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THEME PARK• 1942 PACIFIC AIR WAR • HARPOON 2 • IMPOSSIBLE MISS/ON 2025 • 
BANSHEE • INHERIT THE EARTH • SA/l SIMULATOR • DELTA V• OUT TO LUNCH • 
ROBINSON'S REQUIEM • FIFA SOCCER • KICK OFF 3 • WORLD CUP USA 94 • 

WORLD CUP YEAR 94 • POPULOUS 2 • PRINCE OF PERSIA 2 • 1-RACER • 
SUPER METHANE BROS • JURASSIC PARK INTERACTIVE 
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~~SOOAD) 
AIR FORCE CMINllER 
AIRSUPPLY 
AIRSUPPORT 
AlfRED THE CHICKEN (Il POUO) 
AUE113 
Al.IENBREED 2 
AMllERMOOH 
AMllERSTNI 
APOCALYPSE 
NIABIAN NIGHTS 
ARCADEPOOl 
ARUOUR GEDDON Il 
AWARD WINNfRS Il 
8A TTlf ISLE 93 
8ATTlE Of BRITAIN 
8ATTLETOAOS 
BEASTLORD 
SENEATll A srm SKY 
BEHEFACTOR 
BEST Of TliE BEST 
BIROS OF PREY 
BlADE Of OESTIHY 
BlASTAA 
BOOYBlOWS 
800Y 8t0WS2 
SlllAN THE LION 
BRll!Al FOOTllAll. 
8U88A'N'STIX 
BURNING RUBBER 
CAMPAIGN2 
CAll'ION FODOER 
DW.IPIONSHIP MANAGfR 93 • 91 
CIWlS ENGINE 
QtJCK ROCK U 
CMLIZATION 
CllffKAAGER 
a.ue FOOT8AIJ. "IHE MAHAGER" 
COMBAT AIA PATllOI. 
COOLSPOT 
COSMIC SPAW60 
CRASHDUl.!t.llIS 

· · -cc~· ,. 
AKIRA 

~rr,;g~~C:fii~_l!L=I 
AMERICAtl FOOTBALL 
ARA81AN NIGllTS 
BATTLECHESS 
8EAVERS 
BRUTAL FOOTBALL 
BUBBA'N STIX 
BUZZ 
CAPTIVE 21LIBERATION 
CASnESll 
CliAMBERS Of SHAOLlll 
CHAOS ENGIM: 
CHUCKROCKll 
DIGENERATIOll 
OANGEROUS SIREETS 
OEEPCORE 

QRiE OF EllCHAllllA 2 11111 
CYllER PI.li( 59W 
O-OAY -llM&ROUS STREfTS 59W 
DNIDIERE 699 
DilAllS&D 1t1e1 
DEEPCORE 59W 
DElllS 59'9 
llESfllT STRlt<E 699 
DISl'OSMILE HEAO 69"' 
~(ITA) -59"' 
oiw:uu. 6919 
DUNEll 8919 
EIJUANIA 6919 
EMPIRE SOCCER 6Z-
EU!lOPEAN CHAMPIONS 5919 
fl GRAHD PRIX 8919 
F117A NIGlilliAWK 109W 
Fl 7 CHAlLENGE 39* 
FAHTASTIC DliZZY 5!1"' 
FATMAH 6!19' 
FIFA lfflERNATION.\l SOCCER 
flASHSAOI( 

10111. 
10919 

FORMUIA 1 5919 
FROffllER ELITE Il 7919 
FURV Of IHE FU RA I ES 79'0' 
GENESI>. 7!19' 
Gl08AlDOMINATION ggw 
Gl060Ulf 6919 
GOAL i:gCK Off lii) 5919 
GOBU lii 8919 
GUNSHIP 2000 109W 
HARPOON 121 -HEIMDAll li ~ 
HERO OUEST 11 ltllf. 
HIREDGUllS 799 
HUMAliS 2 • JURASSIC lEVEL DATA DISK 39'0' 
HUMA/jS 2 • JURASSIC lEVELS 59W 
IMl'OSSIBlf MlSSlON 2025 -L'OANAJOllES AA'D fATt OF ATLAll'IS 11 ... 
INllCAHAl'OUS 500 (Hl! SOIJAD) 399 
IN!IOCEllT UHTIL CAUGHT -JAMES l'OND Il • ROBOCOO 319 
JETSTRU<f 59W 
JURASSIC PARK 59W 
K240 .... 
KlCKOff 3 11111. 

llEffllOER OF THE QIOWN 2 -OElllllS 39'9 
lll66EJlS ltlet 
DISl'OSABlE HERO 6919 
OQN( sz-
ARE & ICE 6 ... 
ARE FORCE 5919 
R.YHAADER .... 
FRONTIER • ELITE Il 6919 
FURY OF THE FURRIES 6 ... 
GLOBAL EFFECT 69'9 
GULP 64• 

~oll'.121F 69W 
6919 

HUMANSI< 11 59W 
IMPOSSIBU MISSION ro:!S 6919 
INffRHO tele!. 
IITTERNATIONAL !(ARATE PLUS 4gw 
JAMBALA 3!1"' 
JAMES PONO Il • ROBOCOO 5gw 
JAMESPONO lii 7!1"' 
JOHN BARNES EUROPEAN FOOTBALL 399 
JURASSIC PARK 64• 

IOIQ'SOISTY - SBIS8.E socaR .. INf ElllTIOll ,,.. 
KING'S WEST VI 11111. SMJITH SWOllD OF llOIOOll ltlel 
IClllGS TAllLE ~ SIEllllA SOCCER 63-
IOl&WBI - SllAllf 39'9 
KITVICKJUS ltlel. Slllff 19'1' 
KRUSTYS IUll HOUSE 59W SlolCJI THE SOAIDEll Il Ulo60 -lMl80RGHINI MQtCAll CIWilN6E sg. SW.ETllN ICRFN lelel 
LAST ACllON HERO 6!19't SKIOR DIE '99 
IATE NIGHT SEXY TV SHOW - SKDWU<S 59'9 
UllACY Of SORASll 69'9 SLEEPWAU<tll C919 
UGENO Of KYRAHDIA - SOCCEll ICID 59'9 
LEGENDS OF YAlOUR 109W SPACE llUUC ~ 
LlONHEARl 599 STAROUST 11111. 
lllllDML lelel. STIIEEi AGllTER 2 599 
lMNG PINBAl.l tele I. STRIKER2 ltlol, 
LOTUS TRtlDGY 599 SUUMER OL YMPICS 599 
MAGICBOY 5919 SUPER METHAHE BROTHERS 5919 
MANCHESTIR UNITED PR LCH 69"" ~s 7!19' 
MUAMORPHOSlS tele!. 5!19' 
MICROMACHINES 59'11 SYNOICATE 7119 
l,IONKEY ISIAHD 2 119'00 TEAM 17COlUCTJl)ljVOL1 gg. 
MORTAL KOMOAT 69"' TINSAI '''''· MRNUlZ 4!1"' ltRMINA TOR 2 THE ARCADE GAAIE 69"' 
llAUGUTY ONES 69"' TETRIS 1 7 COL~ 6!19' 
NICKY2 tele!. THE BlUE &THE RAY gg. 
HO SECOND PRIZE 59"0 THE FllGHT Of THE AMAZON QIJEEN t1l1L 
ONE STI:P BEYONO 499 THE SETTLERS 8!19' 
OVERDRIVE 59* TORNADO .,,. 
PERIHELION 79"' TOTALCARNAGE 69"' 
PtNKtE lelel. TRADERS ltltl. 
PREMIEll 'MHAGER 2 699 TURNING POINTS .,,. 
PIUME MOVEA 5gwo TURlllCAN3 4!19' 
PRINCE OF PERSIA 299 URIOIUM2 69"' 
PROJECT-X 3919 WALKER ""' PIJGGSY 71JOa WAR lllTHEGUlf .,.. 
OWAK ~ WATEllWORLD ttltl, 
RALLY telfl WEM8UY RUGBY UAGUE 5,. 
REACH fOR THE SKlES - W!HS COMMANDER -REACH OUT fOR GOlD ltlel. Wlfi!ER Ol YJ.IPICS .... 
REALMS Of DAAKllESS ltltl. WIZlillZ ""' RffiE2 5!JOll Wl2Kfll • RISE OF THE ROeOTS IZltl WOliOOIOOG 5'"' 
ROADRUSll 3s- V/ORl.D CUI' USA g.& .,.. 
RUlES Of ENGAGfl.lENl 2 -YO'JOEl -RYDfRCUP !Zie!, ZOOl -SUB 11• ZOOt.2 -SECONO SAl.llJIW ,,.. 
SEEK ANO DESTROY 59W 

lABYRINTH OF TIME 699 STRICER ·WORLD SOCCER· 5g. 
l.EGACY OF SORASIL 6919 STRIP POKE!HIYE s,.. 
lOTUS 7Rll06"1' 699 SUIMll Ol VMPICS , ... 
MfAll ARlHAS 5919 SUl'fR MElllAHE BROTHERS 6,.. 
MICROCOSl.I 129• SUPERPUTIY ,,.. 
MORPH 5919 SURFNlllJAS 59'9 
MORTAI KOMBAT lelel. Tf.X. 64• 
MYTH 319 THE lAST NINJA 3!19' 
NAUGHIY OflfS 59• TllE LDST VJKINGS 6!19' 
NtCK f Al OOS CHAMPIONSHIP GOlf 699 TOTAl CNINAGE 6!19' 
NIGEL MAllSEU'S WORLD CHAMPIOllSH!P 5919 TOWN Wllli NO NAME 6,.. 
OVERKlll & LUNAR·C 59• TROllS ,,.. 
P1N8All fANTASV 699' TROUS 2 ~OSCAR) 6919 
PIRATES GOLD 69"' TV SPORT DUO ·BASEBALL & BOXING 6919 
PREl,l~ERE 49"' ULTIMATE BODY 8UlWS 6!19' 
PROJ CT·XSE t F17CHAllENGE 69"' URIDIUM2 67W 
PSYCHO KILLER 70- WfiA!fS VOVAGE 5!19' 
RV0€R CUP 799 Wl"'1til SUPER SPORTS 599 
SABRE TEAM 69D ZOOL 599 
SEEK ANO llfSTROY 69• ZOOl.2 6919 
SENSIBlE SOCCER 9219.1 59"' 
StMON THE SORCERER Il MAGO· 79"' 
SlEEPWAJ.KER 69"" 

Informazioni e Ordini 
.24 ore su .24 



PC fil 
DlìEAl.IWEB l!let. 
00'11.<oll HACK 129* 
EV?ll!t SOCCl'R n-
EVASM ACT10~ 8!1W 
FlH l.liT OOENOOI 13!1W 
FISSllUKE EAGL1 l!JCJmt 
f' 7 CliAUlNGE tele f. 
FA'IT ASY EMPIRES 1199 
FAl LIAN 699 
FATTYllUR tele!. 
FlflCS Of GLCRY 12919 
AFA lliTERNATIOP\1.1. SOCCER tele!. 
FLASHBACK 11 919 
fl lG!(T SIMULATOR 5 99"' 
t'OOTBAll PRO 93 -FORMULA l 6119 
FROllTIER · El/TE li 119• 
FURY Of THE FURRIES 89• 
GABRIEL llNIGHT 119• 
GARYGRtS8Y 139• 
GWESIA 89"" 
GOAL jK!Ck OFF llh 699 
GREA NAVAL BATlLES 2 1299 
GUN$!11PZOOO 1099 
HANO Of FATE (KY!WlOIA 21 89"" 
HEIM!JALL Il 8919 
HEIRS TO THE THROliE 109'11 
HIRrDGUNS 89'9 
HOMEY 0.CLOl'IN 79'9 
HORllET "AVAL STRIKE FIGHTER tttef. 
IMPERIJ.L PURSU/T (lC-WiNG DATA DISK) 1919 
IN EXTREMIS 1099 
1~11 139"" 
1tiCRE01BLE TOONS 11!119 
l~OIANA JOllES Allll FATE Of Al\AllTIS 11919 
lNDY CAR RACllòG 8919 
Nf'ERllO llltel. 
1NllOCUll UPJTlt CAUGllT 10!lm 
ISLE Of THE DEAD 1249 
JAO( THE RIP!'ER ltleL 
J<A!/Ytl'JfST 799 
JURASSIC PAR• n-
KASPAROY S CltESS 139"" 
KtCKOff 3 ltltL 
Kl~G'S OUEST VI 1119M 
KING'STAl!LE 79'11 
KlMlSRANSOM teltl. 
t<RC~·OUlG ·THE NAZI PARADOX- 124-
WABORGH Nl AMERJCAll CHALL91GE 6119 
t.M1lSOfLORE ggm 
l.ARRY6 13!1M 
LATE '. IGllT SEXY TV SHOW ggm 
LE~ Of SOR.AStl tele!. 
LEGEND 2 1SON OF THE EMPIRE) te te I 
lllll OIYIL 89'11 
llVlllGPl!IBAll le te!. 
MANCHESTER UNITED PRLCtl tele!. 
MASTER OF ORION 1(1919 

CDrom O DOOM 129 .. 
DRACUIA UNlEASllED 99• 
DRAGON $ LAIR 95• 
DRAGONSPHERE 109• 
DUNE 119• 
OUNGEON HACK 119• 
ERIC THE UNREAOY BS-
EYE Of BEHOLOER lii 891'0 
ft 17MIS Il, SCENARI 11 91'0 
fl S $TRlkE EAGLE 111 11 9• 
FANTASY Elw!PIRES 79• 
FLY DRM SPECTACU!AR 11)21111 
FORMUIA 1 69• 
FROlmER • EUTE Il 699 
GABRJEL kNIGtlT 119'9 
GATEWAYll -GOLOEll 7 12919 
GAEA T 10.AVAl BACTL1S 2 1(1919 
HAWAll HIGH MISTERY 110-
HEIMDAl.lll 8119 
HEll CAB 1n-
HOROE 15519 
llUMAHSl· 11 1990 
lllCAlt 14g. 
lllOIAMJONESAND FATE OF ATIAHTIS 99"' 
l~mtNO Imi. 
IROHHEUX 11)9'11 
Jfl< ASSASSlllATtOli 13119 
.AJRASSIC PARK &99 
JUl\AHI) 129"' 
KlllG S OUEST IV 9t-
l(lt;G S OUEST V 599 
ICflG S OUESTV1 11 .. 
KlflG'S TAlllE 899 
LAB'IRIHTH Of T!ME 9119 
LAlalSOf LORE 129M 
lANOS Of LOllE Il tele!. 
LARRY& 109• 

indirino e numero civico 

C.A.P. ciltà e provincia 

prefisso e telefono 

firma (di un genitore se minorenne) 

\.IERC!iA!,ì !'llH.:E log.f 
•llCROMACH.16 leltf. 
'D.'llEVISLIMl2 11.-
l.IOl!TALK(ll.IB:.~ 7919 
i!OSCOW 1.16~1'5 .,.. 
';"l.PRO LEAGl!f FOOJBAl..L n-
liOWID , ... 
DPERATIOlt COU8AT Il 5gooo 
~ACIFIC STRiKE 1499 
PAClflC Sl'IHE SA P .,.. 
P1'iBAl1 DREAMS = PJllBAl.I. DREAMS 2 
Pl~BAll fNffASY 8919 
l'ffiATESGOlD 1n-
POUCI: OVEST IV 11gooo 
"REMIEll MANAGER 2 1119 
PRINCE Of PERSIA 2 119M 
?RIVATEER 13gooo 
PRIVATEER RIGHTEOUS FlRE 8119 
fl!IVATEER SAP 69'9 
~Th'#~rfYAR ON THE FROHTIERI tal et. 

t.elet. 
OUEST FOR GLORY lV 119• 
>!AILROAO TYCOON OEl.llXE ltltl. 
RAVENLOFT 13119 
RCACH FOR THE SKIES 9119 
RCAl WEATHER PILOT 119M 
!!EALMS OF OARl<llESS ttltl. 
REDCRYSTAL 11)99 
REOHa.L ggm 
RETEE2 6 ... 
RfTIJRll Ofl!iE PIWITOl.I 12919 
RETURll TD Z0RJ< 1og.t 
iùf~ 109"' 
RISE OfTHE.ROBOTS teltt. 
!>.lii.ES Of El«lAGEMEllT 2 119M 
RYDER CIJP 7,. 
SABllE Tl'..».1 6,. 
SAM & MAX HITTl1f ROAO 13919 
SAMlSOfARE """ S<AWW 13glll 
SEHSIBLE SOCCER 92193 .,,.. 
SEliSt8LE SOCCER ~EW '1' EDITlOll tetti 
SEV9ITH SWORD Of MENDOll .... , 
SH>.OOW CASTER 13919 
SID & Al 'S 'JICREDtlllE TDOl1S letti. 
Sll.lltRBAU. """ SII.I CITY 2000 12919 
Sl•AOll THE SORCERal ·Il MAGO· 999 
SKIOllOIE 5919 
SPACEl!UU( 7919 
SPACEOUESTV(ITA) 109M 
SPEEO RACEll 9919 
STAR RfACK tetel. 
STAA Tl!B< 2-JUOGEMElll RITES n-
STARLORO 12919 
STARSlllP te lii. 
STRWAGHTER2 .,.. 
LASERSOfT TOP TRACKS 
l.AlJRA BOIV 

102"' 
79M 

LAURA BOWll ~ 
LEGENO OF KVRANOIA 11J9'1i 
LEMMINGS PACK 8gtl0 
LORO OF THE RINGS 99M 
LOST INTIME 149'9 
MAO OOG MCCREE 11119 
MAllENOUGK 13 .. 
MEGARACE 8119 
MlCROCOSM 1399 
MOllKEY !SIANO ggooo 
ldONKEY !SIANO vms 256 COLORI 11)99 
MOTORSTARS 134• 
l.IYST 14,.. 
NAPOLEO,ilCS 6919 
Nfl PRO LEAGOE FOOTBAil 19'11 
NOMAO 6 .. 
OPEllATIOI. COMSAT 11 5!1M 
="DUS2) 59'11 

11111. 
PHOElllX FUii & GAMES , ... 
POUCE OUEST IV 11 .. 
P!lOTOSTAR tWAR OH TKE ff!Olfl/ER) .,.. 
OUAHlUM GATE 15 .. 
OUEST&RJ.'J 7919 
RA~Ofl 11 .. 
AETURH Of TllE PlWfTOl.I 11 .. 
RETURN TO lOAo( 12919 
HEIJN10N ggm 
iUNGVIORLD ""' RISE Of ìliE ROBOTS llttl 
SABRETEAM 71• 
SECRET WEAPONS Of LUFTWA~ 89"' 
Slt\00\'1 CASTER 131'1' 
SHAOO\'IORLDS 4119 
SHERLOCK HOl.MES 899 
SWIT saMCE Il 12919 

titolo progrommo 

:;·"'·"' ·~JMAI.:'- 11,.. 
s·o .. ::!.11.W.'.t' ',; 59"' 
STR KE COlll.WmEll TOP 59"' 
' TRC:.'GHOU> log.f 

SUBVI' AllS 2050 13919 
Sl;UUER OL YMPICS 5919 
SUPER S11\IKE COUMAMJER 139'9 
SU?fR VGA HARRi91 n-
SU~RfROG 8119 
Sl.IRfN~iJAS 79'9 

=~DATA 015!( AMERICA/i REWl.l'r 
1= 

TF X 11119 
l At.KSI 99"' 
TENSA! telai. 
TERl.llNAT()R 2 . ~ARCADE GAME &9"' 
TERMINATOR 2029 11119 
TtRMINATOR RAMPAGE telel. 
TERROR Of THE OEIP tele!. 
mRIS + 7 COLORS 79• 
THE AMERICA ALL STAR 9119 
THE BUJE & THE GRAY 10919 
THE l!lUES SROTHERS JU~ESOX AD\' 69• 
THE OAWN OF AERIAl COMSAT telel. 
THE DIG tele!. 
THE ROEI\ SCM LLS TliE AAENA 12119 
THE FUGHT Of THE AMAZON OUEEN tait!. 
THEHOROE 11111. 
THE SETILERS telel. 
THE SHAOO\V Of YSERBIUS 119"" 
TIE RGHTEll tele!. 
TORNADO & DESéRT STORM 109"' 
TOTAL CARNAGE ltlel. 
TRAOERS llltt. 
l!IEASURE IN THE StLVERLAl<E l!let. 
TROOOLERS ~919 
TURll /IG PO:llTS 7,. 
lf() 13glll 
U1. MIA Ul1DERWORU> Il 139'9 
U1. T MA •Ili • PART h • S8lPEllT ISlf 13919 
UlllMA VIII PAG»I 1'9M 
UllWAYlll PAGAliSAP 1990 
UM.11.!JTED AIMP/11JAES tetel. 
Ut<NA TURAL SElECTlOll 129"' 
UM.ECESSARY ROUGk'-fSS ggm 
WACICY R;NSTERS telet. 
WARLORDSll 12919 
WATERYlllRLO tetti. 
WEUBLEY RUGBY LENlUE 69"' 
WING COMMANOER Il 11919 
WWTER OlYMPICS 9919 
1'111.ARD teltf. 
WOl.FENSTEIN 30 4119 
WORLO CUP USA~ 84• 
WWU BAffiE OF SOtITH PACIAC 11!19 
X·WlljG 13919 
XAllTH gg.. 
XEHO~TS 7119 

SIM CllY 
SINKORSWIM 
SPACE OUEST IV 
SPACESHUmE 
STAR TREK 2STH ANNIVEllSAAY 
frAR TREK llEXT GENERATION 

ARLORO 
STRIKE COMMANOER 
STRll<ER • LAFUGA 
SUMMEIVWltJTER CHAlLENGE 
su~ STRIKE COMl.IAllOER 
SUPER VGA HAARIER 
SYNOtCATE PLUS 
T.FX 
THE 1TK GUESI 
THE 7TH GUEST I OONE 
THEHORDE 
TltE LAWNMCMR MAN 
THE PATRICIAN 
THE SEARCH FOR CETUS 
TONY LA RUSSA 2 
TORNADO & OESERT STORM 
UFO 11 .. 
ut.nt.1AtlliOERl'l1lAl.ll&WlllGCOIJll 2 l!ll)la 
Ul T~ UllDER\WRLO l & 2 
ULr.t.IAVtlCOMPl.m 
Ul lllM VIII PAGAH 
VIRTUAI. MUROEll 11 
l'tW.U S & OOU'tl NS 
l'llW..E S VOYAGE 
W.t;G COll MAllOER & Ul.T1MA VI 
W '1TER Ol YMP:CS 
W .!ITER SUPEA Sl'ORTS 
WOl.ff'ACK 
W0111.0 C\JP USA 94 
WORlDOFXEIN 
WRATH OF THE OBION 
WRATH OF THE GOOS 

computer 

13419 
13 .. 
1n-
11919 
129"' -1599 
'l9M 
5gooo 
ag.. 
899 

1 (1291 
ss-
l!let. 

preuo 0 PAGHERÒ Al POSTINO IN CONTRASSEGNO 

0 AUEGO RICEVUTA VAGLIA POSTALE 

O ~llf?c°~~~~ Vf~~o 
0 ~~T~~~~~n:~~~F. 

0 SPESI: DI SPEDIZIONE INVIO ORDINARIO POSTALE L 7.000 TUTTI I PllE%.ZI SONO IVA INCLUSA 
1 2 MESI DI GARANZIA SUI TTTOLI 0 SPfSE DI SPEDIZIONE INVIO URGENTE POSTALE L 13.000 

K I preui possono subire variazioni sen1a preavviso D SPlSl DI SPEDIZIONE CON CORRIERE TRACO T.N.T. L 18.000 TOTALE L. 



\fol 1U11\ \ N\~GG\OR\ 
c.oN\PU1ER st-tOP 



Questo editoriale, scritto dalla sala stampa del Consumer Electronics Show di Chicago, è un'anticipazione 
sulla fiera che siè svolta a Chicago tra una partita della Germania e l'altra. 
Ovviamente non è possibile raccontare In così poche righe le novità del CES, ma una lista delle nuove 
società presenti per la prima volta a Chicago è rappresentativa di dove sta andando il settore del 
divertimento interattivo: Tumer lnteractive, Fox lnteractive, Paramount lnteractive, Paramount Publishing 
Media, GTE lnteractive Media, The Discovery Channel, National Geographic Society. Queste sono solo alcune 
delle società operanti in altri settori • televisione, cinema, telefonia, ecc. • che stanno Invadendo Il territorio 
che fino ad un anno fa era assoluto dominio delle case di software nate ai tempi dello Spectrum e del C64. 
Ma il dato più significativo è l'annuncio che l'anno prossimo il CES estivo di Chicago verrà sostituito da una 
nuova fiera denominata CES lnteractive e dedicata esclusivamente al settore dell' Interattività in tutti i suoi 
aspetti dopo anni di dominio, i settori audio e video, che hanno trascinato il mercato mondiale 
dell 'elettronica di consumo per anni, passano il testimone a quello dell ' interattività. K è sempre stata 
all 'avanguardia per raccontarvi quello che è successo negli ultimi cinque anni nel settore del divertimento 
Interattivo e guarda con entusiasmo ai prossimi cinque anni che ci porteranno al duemila. L'appuntamento è 
quindi al prossimo numero, dove vi racconteremo quello che abbiamo visto e giocato al CES. 
Buone vacanze a tutti e arrivederci a settembre. 

29Derek Dela Fuente è andato a 
vedere a che punto è la program­

mazione di lron Angel, Il nuovo simula­
tore di volo con grafica mozzafiato della 
Digitai lmage Design. 

42Finalmente, grazie a Theme Park, 
sarà possibile creare Il proprio 

parco dei divertimenti personale e 
vederlo prosperare e crescere. 

52È arrivato Harpoon 2 , l 'attesissi­
mo seguito del più famoso simu· 

latore di battaglie navali: correte a leg­
gere la recensione! 

76Kick Off 3, Il nuovo capitolo della 
trilogia calcistica più famosa del 

mondo, è finalmente uscito. Ma sarà 
all 'altezza delle aspettative? 

ATTENZIONE! 
NUOVO NUMERO DELLA REDAZIONE: 

02/33100154 
News . .. .......... ···· ····--········ ..... ..... 5 
La nuova console della NEC: l'FX! La realtà virt11ale per 
curare le vertigini; arriva il Mega Drive 32 e molto altro 
ancora nelle notizie di K. 
Anteprime ............................. .... 10 
Un numero ricco di preview e "lavori in corso": Little Big 
Adventure. la nuova avventura dall"autore di Alone in tl1e 
Dark. Iron Angel. il fantastico simulatore di volo della 
DID. Simon tl1e Sorcerer 2 e i progetti della Argonaut e 
della T rilobyte. 
Prove su schenno .................... .. 35 
Con TI E Fighter si torna nell'universo di Guerre Stellari, 
schierandosi però dalla parte del malvagio Impero 
Galattico! Cli amanti dei giochi di guerra potranno 
leggere la recensione dell'attesissimo Harpoon Il, 

mentre i per più sportivi c'è FIFA Soccer. Tra le pagine 
delle Prove su Schermo troverete anche un sequel 
storico: lmpossible Mission 2025. E poi Sai/ Simulator, un 
simulatore di barche a vela per PC, il fantastico Ba11shee 
e Out to Lunch per Amiga, cinque giochi di calcio e 
molto altro ancora! 
Multimedia ........ ........... ............. 97 
Oltre a una valanga di News, troverete le recensioni di 
Acient Arcl1itect1ire, Archives of History e una pagina 
interamente dedicata ai Mondiali. 
TNT ......................................... 105 
Per questo numero, Paolo Paglianti ha preparato la 
soluzione completa di Police Quest IV, quella di Battle 
lsle 2 e, per tutti gli amanti dei CdR, la prima di quella 
di Ravenloft. Completa il tutto una ricca pagina di 
trucchi per tutti i gusti! 
K-Box . ...........•.................... ..... 119 
La posta di K curata da TJZiano Toniutti, con l'angolo del 
"tennico" di Alessandro Cattelan e quello "TNT" di 
Paolo Paglianti. 

Po/ice Quest IV, Battle /sie 2 e 
la prima parte della soluzione 

di Ravenloft. In più, una pagina piena di 
gabole e password. 
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nteprima 
Cliicag~ 

Dal 23 al 25 giugno si è tenuta nella capitale 
1 

••• ."_~_;_~ _ .:-_ .4' 
dell'Illinois l'edizione estiva del C.E.S. In attesa ~ ;r:, 
dell'articolo completo, che potrete trovare nel 
numero di settembre, abbiamo pensato di 
fornirvi qualche breve anticipazione sui prodotti 
e le notizie più interessanti raccolte nei tre 
giorni della fiera. 

D 
a Chicago. la città ve. ntosa. spira un vento di 
no\•ità. In occasione del Consumer 
Electronic Show estivo. infotti, sia Nintendo 
che Sony hanno presentato a sviluppatori e 
distributori le loro nuove console a 64 e 32 

bit. In particolare Nintendo ha annunciato il nome 
della console. realizzata con la collaborazione di 
Silicon Craphics, che fino a ora era stata conosciuta 
come Projed Reality. Il nome prescelto è Ultra 64. un 
nome che farà sorridere qualche nostalgico del 
glorioso C64. In occas ione del discorso di 
inaugurazione della fiera , I loward Lincoln. presidente 
deUa Nintcndo of America, ha promesso che nel corso 
del '94 vedremo una Nintendo più attiva. che cercherà 
in ogni modo di riguadagnare le posizioni perse nel 
·93 rispetto a Sega, una riva le rispettata da Lincoln che 
ha tenuto però a sottolineare come i meriti della casa 
nipponica siano da ricercarsi nell'ambito del software, 
con giochi del calibro di Sonir the Hcdgd1og, e non in 
quello della ricerca tecnologica. E per questa ragione 
che la Nintendo intende concentrare i propri sforzi 

nella realizzazione di giochi di successo per Super 
NES, cominciando da Donkey Kong Country. una 
cartuccia da 32 Mbit realizzata con sofisticati sistemi di 
sviluppo basati sulle workstation Silicon Craphics. Per 
quanto riguarda il progetto Ultra 64, invece, bisognerà 
attendere fino alla fine del 1995, anche se già alla fine 
di quest'anno nelle sale giochi saranno disponibili 
Killer fstinct e Crnis 'n USA, titoli che verranno poi 
venduti per l'Ultra 64 all'uscita della console. 

Le novi tà, però: non si fermano certo alle console. Il 
PC con CD-ROM si propone ormai come standard 
per l'intrattenimento casalingo e per le applicazioni 
multimediali. Per una panoramica più am pia del 
software presentato vi rimandiamo all 'articolo sul 
prossimo numero, ma in questa breve anteprima non 
possiamo non nominare due titoli che si sono distinti 
per le loro caratteristiche di innovazione. Stiamo 
parlando di Under A Killing Moon e Fligltt Uttlimited, 
rispettivamente firmati Access e Looking Class 
(quelli di Undmvorld, per intenderci). Il primo titolo 
si propone di abbattere quella che era stata la barriera 

A giudicare dille lmm1glni 
sembrerebbe un semplice clone 
di 1th Guest. La realtà t molto 
diversa. slamo di fronte a. una 
nuova pietra miliare nel diverti.­
mento t lottronlco. 

Non è un'immagine dell'introduzione. il gioco gira proprio <0$1. LA 
loolting Gla.s.s ha .superato sé ttusa! 

più importante per giochi come 7th Giusi e Mrst, 
riuscendo a offrire al giocatore una liberta d1 
movimento e azione totale nell 'ambiente ricreato dal 
computer. Vi assicuriamo che il risultato ha superato 
ogni aspettativa, anche se per ottenere simili 
prestazioni sarà necessaria una macchina 
estremamente potente. Di Flìglit Unlimittd vi 
avevamo già parlato in occasione dell'intervista con la 
Looking Classe l'unica cosa che possiamo dire è che 
le promesse sono state mantenute: l'aspetto grafico è 
straordinario cd è perfino possibile giocare con un 
elmetto per la realtà virtuale (provato su Pentium a 
90 MHz ... ). 

In sostanza si cominciano a vedere djversi giochi che 
per caratteristiche e aspirazioni meritano di essere 
giocati sui processori dell'ultimissima generazione. 
presumibilmente destinati a calare di prezzo da qui a 
un anno. Volendo tirare le somme di questa edizione 
del C.E.S, l'impressione è che il mondo dell'elettromca 
di consumo sia sempre più interessato al divertimento 
elettronico, prova ne è l'annuncio del prossimo C.E.S. 
lnteractive che si terrà nel maggio del ·95 a 
Philadelphia, una manifestazione interamente 
dedicata al settore che ci sta a cuore. Il mondo dei 
videogiochi sta di\·entando adulto e, tanto per 
cambiare, a guadagnarci saremo noi videogiocatori. 

Andrea Minini Saldini 



L
a rivoluzione è iniziata. Dopo i mol­
teplici annunci fatti da Sega (Saturn 
e Mega Drive 32) e Nintendo 

a cura di Diego Antonelli 

PER NEC 
IL FUTURO E FX 

(Project Reality e "Add-on" a 32 bit per Snes), NEC, casa giappo­
nese produttrice dell'indimenticato PC Engine, ha presentato 
ufficialmente la sua nuova macchina: l' FX. Nel riquadro potete 
leggere le specifiche della macchina della NEC: un particolare di 
rilievo è dato dal fatto che l'FX non presenta un chip dedicato 
per la gestione dei poligoni, eppure (come potete notare dalle 

foto) è in grado di rea­
lizzare giochi che ne 
util izzano un numero 
decisamente elevato. Il 
prezzo dovrebbe aggi­
rarsi intorno ai 50.000 

yen e il supporto sarà 
adibito solo all'utilizzo 
di CD-ROM , quindi 
niente cartucce. La 
N EC crede molto in 
questa macchina, tan­
to che intende inserir­
la nel proprio progetto 
multimediale. 
L' FX è in grado di rice­
vere e inviare fax e può 
mostrare foto con una 
risoluzione grafica ac­
cettabile. 

ASPETTANDO SATURN, SEGA FA 32 
Q

uella che vedete in questa pagina è la prima immagine ufficiale del Se­
ga Mega Drive 32. La nuova macchina dovrebbe cominciare ad essere 
distribuìta sul mercato europeo da novembre di quest'anno, in modo 

d resentare una delle più interessanti novità del prossimo Natale. L'usci-
ta della nuova macchina - che in Inghilterra dovrebbe essere collocata ad un 
prezzo di circa 150 Sterline - dovrebbe dare una boccata d'ossigeno sul merca­
to europeo alla casa nipponica, in attesa dell'uscita del largamente preannun­
ciato (e rinviato) Satum, per il quale è già prevista l'uscita sul mercato nippo­
nico, ma non ancora quella negli USA e in Europa. Il problema pare che stia 
tutto nel costo della macchina. Il Saturn, infatti, raggiungerà i negozi di video-
giochi giapponesi ad un prezzo di 49.000 yen. Questo vuol dire arrivare : 
sul me<eato emopeo e itaHano ad un prezzo inferiore ille 750 ooo lire, e ~ . 
questo non è considerato dai responsabili marketing della Sega un prezzo . . · 
competitivo per il vecchio continente ... e forse non hanno torto! 



K NEWS 
N SEGA ANCHE PER PC 

D
opo anni di realizzazione esclusiva di prodotti per le proprie 
macchine la nipponica Sega sembra che finalmente abbia 
gettato lo sguardo, e le proprie mire, anche suJ mercato dei 

PC, e in particolare per quanto riguarda il mercato CD Rom. Il presi­
dente della Sega of America, Tom Kalinske, in una recente intervista 
ha infatti dichiarato: uabbiamo formato alcuni piccoli gruppi negli 
States che cominciano a convertire alcuni titoli per Sega CD in ver­
sione PC, al momento non sono previsti altri formati" . Mister Kalin­

ske ha continuato , 
usaranno titoli rivolti 
a un pubblico più 
adulto e potrebbero 
essere nostri Hit, così 
come potrebbero non 
diventarlo. Tutto di­
penderà dalla nostra 
abilità nel realizzare 
conversioni per PC". 

I PRODOTTI 
MlCROSOFT 
PIU CREATIVE 
e reative Technology ha annunciato un'alleanza strategica di 

cooperazione nello svi luppo di nuovi prodotti audio e Digi­
tai Signal Processing (DS P) per PC, niente meno che con il 

colosso informatico Microsoft. In base a questo nuovo accordo 
Creative entrerà in possesso della licenza per il software Micro­
soft Windows Sound System e Microsoft della licenza per la tec­
nologia Sound Blaster 16. La prima conseguenza di questa part­
nership sarà la completa compatibilità SoundBlaster t6 di tutti i 
nuovi prodotti Microsoft e la distribuzione di Microsoft Windows 
Sound System 2.0 con le schede audio Creative. In seconda battu­
ta questo accordo potrebbe portare allo sviluppo di interfacce vo­
cali di nuova generazione, più duttili e affidabili. 

SEMPRE PIÙ INDYCAR 
N

uova linfa per il divertentissimo videogioco della Papyrus ispirato alle gare per mo­
noposto più popolari nel nuovo continente. La software house americana ha infatti 
messo recentemente in circolazione due espansioni per lndy Car Racing. I due 

nuovi prodotti - lndy Car Circuits e lndia~iapolis Motor Speedway - contengono rispettiva­
mente i circuiti che mancano al programma originale per completare la serie di tracciati 
del campionato mondiale di formula Indy e un avanzato editor per cambiare i colori delle 
macchine e le decalcomanie applicate sul telaio. ln quest'ultimo data disk è contenuto an­
che il mitico circuito di Indianapolis, già protagonista del giocatissimo lndy 500 Ge IO I E SllOP 1111 

UNA MONOPOSTO NEL PC 
F

inalmente è arrivato (boato della folla)!!! Ebbene sì, è giunto in redazione, dopo mesi di trepida attesa, il nuovo gioiello della ditta ca­
liforniana specializzata nella produzione di joystick ed accessori: grazie all'importatore italiano Software & Co., siamo riusciti a com­
piere il primo test ufficiale in pista del ThrustMaster Formula Ti, il kit per i giochi di guida composto da volante, pedaliera e cambio 

indubbiamente destinato a cambiare la vita videoludica di tutti gli appassionati di corse. E così, dopo aver indossato tuta ignifuga, casco e 
guanti il nostro fortunato tester Simone Bechini ha effettuato per voi qualche centinaio di tornate sulle principali piste di Jndycar Racing e 
F1 Grand Prix (versione aggiornata con il patch disponibile anche su BBK), gli unici giochi che per il momento supportano questo fantastico 
accessorio; ecco le sue prime impressioni dopo che sian10 riusciti a staccarlo a forza dal monitor: "Non ho davvero parole: è semplicemente 
incredibile!!! Mai prima d'ora un videogame era riuscito a regalarmi simili sensazioni, è proprio come essere davvero là a lottare con Man­

sell a Laguna Seca o con Schumacher a Monza. La sensibilità del volante consente poi di 
pennellare traiettorie irrealizzabili con qualsiasi altro metodo di controllo, fatta forse eccezio­
ne del mouse, utilizzabile in lndy 500. Le curve da brivido, le cambiate velocissime e le stac­
cate all'ultimo metro si sprecano in un turbinio di emozioni che lascia senza respiro. Lascia­
temi dire che, dopo averlo provato una volta. chi, come me, ama le competizioni automobili­

stiche ma non può cimentarvisi direttamen­
te, non potrà fare a meno di questo strepito­
so kit!". Parole che si commentano da sole. li 
ThrustMaster Formula T1 ha riscosso ampi 
consensi da parte di tutti quelli che l'hanno 
provato, compresi i più scettici. L'unica nota 
dolente viene dal prezzo, non proprio popola­
re: 399.000 lire IVA inclusa; forse un po' 
troppo perché diventi immediatamente - co­
me sicuramente meriterebbe - uno standard. 



K NEWS 
COMPUTER 
MONDIALE 
çual è il giocatore che ha partecipato a più mondiali di Cal­

cio? E quello che ha segnato più gol? Chi segnò il primo 
gol della prima edizione e in che minuto? Le risposte a 

q s e a tutte le altre domande che vi possono venire in mente 
sui Campionati Mondiali di calcio possono essere facilmente tro­
vate grazie a Mondiali, enciclopedia multimediale della Coppa del 
Mondo, realizzata da IC intercomputer e distribuita dalla Leader 
di Varese. Il programma comprende la storia di tutte e 15 le edi­
zioni della competizione con dati su 516 partite, 152 paesi e 3439 
giocatori. Inoltre contiene i profili di 93 tra i più famosi "artisti" 
dd pallone. Il programma è interamente in italiano. 

LUCASARTS 
LASCIA US GOLD 
L

ucasArts, software house che ha prdotto titoli del calibro 
di X-Wing, Rebel Assault, Sam B( Max e via dicendo, ha de­
ciso di passare, per quanto riguarda la vendita la distribu­

zione e il marketing dei prodotti per Home Computer sul 
mercato inglese, dalla US Gold alla Virgin lnteractive Enter­
tainment. 
La US Gold manterrà i titoli sin'ora in catalogo e, al momento 
in cui andiamo in stampa, ancora non si sa se Tie Fighter, il se­
q uel del campione 
d'incassi dello scor­
so anno, X-Wing, 
uscirà sotto etichet­
ta Virgin o US 
Gold. le reazioni 
della US Gold sono 
state abbastanza 
fredde, e Geoff 
Brown ha commen­
tato che la perdita 
del partern, che or­
mai da sette anni 
era legato alla US 
Gold, probabilmen­
te è stata causata da 
"un conflitto d'inte­
ressi". 
"Stiamo ristruttu­
rando il nostro pia­
no di ricerche" ha 
aggiunto, "e, anche 
se la LucasArts ci 
ha portato grandi 
successi, rappre­
senta solo il 3% del 
nostro fatturato." 

In alto. Aebal Anault. al ctn'tto X·Wing. sopra Manlac M•nJlon 

SIGMA REGALA TECNOLOGIA 
L

a Sigma Designs ha preso una decisione coraggiosa e lungi­
mirante. E' di poche settimane fa la notizia che la società 
americana ha deciso di distribuire gratuitamente alle società 

del settore che ne facciano richiesta la tecnologia API per lo svilup­
po di software interattivo contenente immagini Full Motion Video 
compresse con tecnologia MPEG. La proposta ha incontrato i favo­
ri di tutte le maggiori società del settore (oltre 130 richieste nei pri­
missimi giorni) a partire da colossi del calibro di IBM, Activision, 
Software Toolworks, Trident e Hyunday Electronics. Con questa 
iniziativa Sigma Designs cerca in realtà di imporre uno standard 
nella realizzazione di prodotti multimediali, standard che coincide 
con le tecnologie utilizzate per la realizzazione del suo "gioiello", 
la Ree! Magie, della quale, tra l'altro, si sta studiando la realizza­
zione di una scheda che, inserita in un Pc multimediale, lo renda 
Reel Magie compatibile. 



K NEWS 

SEnEMBRE: 
TEMPO DI FIERE 
Sarà la 26' edizione del Sim Hi-Fi la perla del prossi­
mo settembre fìeristico. li Salone Internazionale Stru­
menti Musicali High Fidelity, Video ed Elettronica di 
Consumo (questo il suo nome per esteso - meglio Sim 
Hi-Fi) si terrà dal 15 al 19 settembre come di consueto 
presso la Fiera di Milano. Il sottotitolo di questa 26' 
edizione è "cambia la musica": una constata2ione, ma 
anche un augurio rivolto verso un mercato che più de­
gli altri ha subito gli influssi negativi della crisi econo­
mica che ha colpito l'Emopa, e dalla quale si spera di 
uscire nel corso del prossimo anno. A Londra si terrà 
invece dal 4 al 6 settembre l'ECTS (European Compu­
ter Trade Show) autunnale. Come sempre una nutrita 
delegazione di K, guidata dal direttore in carne ed ossa, 
presenzierà all'avvenimento. A chiudere questo primo 
panorama fieristico sarà lo SMAU, in Fiera a Milano 
dal 13 al 18 ottobre prossimi. 

LIGHTWAVE 
3D IN SOLITARIA 

UN ASSAGGIO 
DI THEME PARK 
Electronic Arts ha messo in vendita, sul mercato inglese, un demo gioca· 
bile di Theme Park, ultimo titolo della Bullfrog, per 2.99 sterline (circa 
8.ooo lire). È la seconda volta che accade un fatto simile. In precedenza 
la stessa operazione era stata fatta con Sim City 2000, che ha poi raggiun· 
to la vetta delle classifiche di vendita. In Italia la cosa non avverrà. La 
C.T.O. casa che distribuirà il gioco nella nostra penisola ha ammesso il 
proprio interesse verso questo tipo di iniziative "è una cosa che stiamo 
cercando di fare · ha dichiarato un responsabile del settore marketing · e 
non solo con questo prodotto. Purtroppo, per Theme Park non potrà esse· 

PIRATERIA ANCHE SU CD 
Sembrava che il CD dovesse dare il colpo d1 
grazia definitivo al mercato pirata, ma non è sta· 
to così. Anzi. la pirateria nel campo dei CD sem­
bra non avere freni Solo lo scorso anno sono 
stati venduti circa 75 milioni di CD musicali "pira­
tati". la maggioranza dei quali provenienti dalla 
Cina. questo basandosi sui dati forniti dall 'IFPI 
(Federazione Internazionale dell'Industria Fono· 
grafica). Basandosi su questi dati è pronostica· 
bile che la stessa cosa. anche se in misura m1· 
nore. possa capitare all'industria software. Oue· 
sta è la dimostrazione che il mercato pirata del 
software è 1n mano a delle organizzazioni impo­
state in maniera industriale. e non a degli sprov­
veduti. Nel frattempo però le case produttrici d1 
software non stanno a guardare. Nel segreto 
delle loro sezioni spenmentaz1one e sviluppo pa· 
re stiano affinando un sistema per riconoscere i 
CD-ROM copiati dagli originali. 

re realizzato, ma forse 
in futuro le cose cam­
bieranno". Per ora 
quindi dovrete accon· 
tentarvi della recensio· 
ne di K, su questo stes· 
so numero, per poter 
decidere se il nuovo 
gioco della Bullfrog va­
le l'acquisto. 

TERAPIA VIRTUALE 
La realtà virtuale fa bene! Lo ha prova· 
to una ricerca scientifica recentemen· 
te realizzata dal Professor Ralph Lam· 
son, del K.alser-Permanente Medicai 
Group. della California, il quale ha uti· 
lizzato .tecnologie di realtà virtuale per 

·.~urare pazienti affetti da "fobia del 
·Vuoto", ovvero da vertigini. La tecnica 
impiegata dal dottor Lamson prevede 
,l'i.mmersione dei pazienti in ambienti 
'in grado di dare il senso di altezza e 
profondità. I risultati ottenuti sono sta­
ti definiti molto soddisfacenti. "La Te­
rapia Virtuale ~ ha dichiarato Lamson · 
dà l'opportuni.tà di curare le persone 
affette da fobie di vario genere met· 

· tendole gradualmente in contatto con 
la situazione che li terrorizza, in que· 
sto caso il vuoto e l'altezza". 

VIDEOGIOCHI 
DEL VENTESIMO SECOLO 

Malgrado la grave crisi che ha colpito Ja Commodore a livello societario (ve­
di le news dello scorso numero di K) il mercato software che gravita attorno 
all'Amiga, la macchina di punta della casa Americana, è ancora attivo. 

La 2oth Century Fox, una delle più grandi case di produzione e clistribuzio· 
ne cinematografica ha ufficialmente aperto una nuova divisione che si oc· 
cuperà di videogiochi. li nuovo reparto è guidato da un esperto del settore: 

È di pochi giorni fa la notizia che la New Tek ha deciso di commercializzare 
il software Lightwave 30, una delle migliori applicazioni grafiche tridimen· 
sionali in circolazione, da solo, in versione NTSC e PAL. Fino ad oggi infat· 
ti il software era stato commercializzato solo ed esclusivamente in bundle 
con la scheda Video Toaster. Insieme i due prodotti riuscivano a realizzare 
effetti di grandissimo impatto, tanto che venivano impiegati anche a livello 
professionale in diverse produzioni televisive e cinematografiche. 

Da adesso questa opporhmità sarà data anche ai possessori di un Ami· 
ga senza scheda Video Toaster , con un hard disk. 8 Mb di memoria 
Ram e Workbench 2.04 

Ted Hoff, già direttore marketing e vendite della Time Warner lnteractive. 
Il primo passo della 2oth Century in 
campo videoludico sarà la realizzazio· 
ne di prodotti per il Mega Drive e il 
Super NES. Segufranno sicuramente 
and1e prodotti per CD-ROM. 
Il primo videogioco dovrebbe trarre 
ispirazione dal film Pagemaster di 
Macaulay Culkin ed essere disponibi­
le a partire dal prossimo novembre. 
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Non si può certo dire che i giochi per 
computer manchino di originalità o 

varietà: è possibile trovare simulazioni, 
giochi d i strategia, avventure, arcade, 

giochi di ruolo e chissà quanti altri generi 
ma, come qualsiasi possessore di console 
vi potrebbe dire, le avventure in stile 

nipponico, di cui la serie di Zelda 
costituisce l'esempio più riuscito, non 

hanno mai raggiunto gli hard disk dei PC. 
Frédérick Raynal, il programmatore di 

Alone In The Dark, ha pensato bene di 

: Cot,,. potete vedltff dA questa belUssirM lmm• gino, la 9r•fl<a di Utt/e Big Adventvn i qu.lcosa di sonu· porre rimedio a questa mancanza e 
: zionalt. 10prattutto graz.ie alla risoluzione 640 x 480 a 256 colori. I possessori di PC relat ivilmente poco 
• potenti non d ovono preoccuparsi percM. anche se sul loro computer le animazioni risulteranno lmman<a· sembra averlo fatto in grande Stile! 
: bllment e meno fluide. la gilXilbUiU non d iminuirà affatto! . 

Vediamo c h i sono i programmatori e gli artisti che com· 
pongono l a Adeline Softw a re. 
Frédérl c k Raynal Ma nager e programmatore 
Yael Ba rroz Fondali 3D 
Didier Chanfray Grafic a 3D e animazioni 30 
Frédéric Taquet Sequenze introduttive 3D 
Jean-Jacques Poncet 
Laurent Salmeron 

Serge Plagnol 
Phillipe Vachey 
Sebastien Viannay 

Designer per gli scenari 
Programmatore 
Programmatore 
Music ist a 
Programmatore degll 



A
orr~ In 711~ Dark, uno dci giochi dj maggior successo degli ultimj due 
anni, ha dimostrato come, con le nuove possibilità messe a disposi­
zione dai processori più veloci. sia possibile l'utilizzo di tecniche 
cinematografiche per dare al giocatore una sensazione di maggior 
oinvolgimento. Gli angoli di ripresa anomali del capolavoro france­

se. insieme alla fantastica realizzazione in grafica tridimensionale, ne hanno 
decretato il successo internazionale. tanto da fargli vincere diversi premi 
all'ECTS primaverile dello scorso anno. 

Qualche disaccordo con la lnfogrames ha poi portato Frédérick Raynal ad 
abbandonare la casa francese per finnare un accordo con la Delphine, grazie 
al quale ha potuto dare vita a una software-house tutta sua, la Adeline Softwa­
re. ·oopo aver finito Alone /11 TI1e Dark avevo molte idee su come avTei potuto 
realizzarne il seguito", spiega Raynal. ·ma i dirigenti della Infowa· 
mes preferirono produrlo in tutta fretta e bocciarono buona 
parte delle mie proposte in merito. Fu a quel punto 
che decisi di tentare un'altra strada e, fortunata­
mente, la Delphine mc ne diede il modo." 

ln effetti la Delphine, produttrice 
di capolavori del calibro di 
Anoihu \Vorld e Flashback, 
ha da subito accordato piena 
fiducia a Raynal. fornendogli 
degli uffici e dell'equipaggiamen­
to di prim'ord ine (compresa una 
workstation Silicon Graphics) e dan­
dogli la possibilità di esprimere al 
meglio la sua creati1ità. 

Frédérick stesso ci racconta come è 
nato il progetto di Little Big Adventure "Ho 
sempre apprezzato le avventure per console 
sullo stile di Zelda. e pensavo che non sarebbe 



: stato male realizzare qualcosa cli simile anche su PC. Ovviamente avevo 
: bisogno cli trovare uno stile grafico che consentisse cli sfruttare al meglio 
: le caratteristiche delle macchine più potenti. L'idea me la diede mia 
: moglie, quando regalò al nostro bambino una macchinina di gomma· 
: dalle forme arrotondate, non appena la vidi seppi di aver trovato 
: quello che cercavo e decisi che quello sarebbe stato il tipo cli grafi· 
: ca che avrei voluto vedere in Little Big Adventure.3 

Non c'è dubbio che la grafica di LBA sia molto particolare 
: ma. del resto, l'intenzione era di creare qualcosa di estre· 
: mamente originale, qualcosa che non richiamasse alla 
: mente giochi già visti prima, esattamente come era 
: avvenuto per Alone /Il The Dark. Certo, la prospettiva 
: isometrica è più tradizionale di quelle usate nel gioco 
: precedente, ma i personaggi, in compenso, sono rea· 
: lizzati in maniera superba e si muovono con una flui· 
; dità che ha dell'incredibile. 
• Parlando di grafica, è impossibile non notare come 
: tutto il gioco sia stato disegnato con una risoluzione 

Super VGA (640 x 480 in 256 colori) che consente un 
livello di dettaglio elevato, sia per gli ambienti che per i 
protagonisti (calcolati in tempo reale e Couraud sha· 
ding). Non temete, comunque, abbiamo visto 
girare il programma anche su 486 non pro· 

: prio eccezionali e riusciva comunque a 
: mantenere una fluidità più che 
: accettabile, non si tratterà di un 
: gioco •pentium only" e si man­
: terrà giocabile anche da chi 
; dispone cli configurazioni abba­
: stanza modeste. Come già acca· 
: deva in Alone In The Dark, al 
: variare della potenza del proces­
: sore varierà la fluidità delle ani· 

mazioni dei personaggi e non la 
loro velocit.l. Sulle macchine più 
potenti tutto si muoverà a circa 70 
frame al secondo per scendere a r2 
sulle configurazioni minime. 

.. <p<lto che -lono nel 
rendere realistico il loro 
I grafici hanno s-tudiato • 

le fanne geometri<M elemen­
C0111fOngono, vtlliu.òlndo un 
••egnolnJD. 



Il gioco si svolge su un pia­
neta in qualche a n golo 

remoto dell 'un iverso. 
abitato da tre razze prin­
cipali: i quetches (uma­

noidi) , i grobos (simili ad ele­
fanti) e i rabibunnies (che ricorda­

no dei conigli an tropomorfi). Il pianeta 
orbita intorno a due soli che ne illuminano. 

rispettivamente, l'emisfero settentrionale e quello 
meridionale. All'equatore si è formato un anello di ghiacci 

perenni che divide il pianeta in due. 
Le tre razze del pianeta vivevano i.n pace fino a qualche anno prima dell'ini­

zio dell'avventura, poi il dottor FunFrock, un essere privo di qualsiasi scrupo­
lo, prese il potere, creò uno stato di polizia e instaurò una dittatura che sem­
brava non essere destinata ad aver fìne. 

Da qualche tempo, poi, tutti gli abitan ti del pianeta sono stati spostati 
nell'emisfero meridionale e quello settentrionale è stato dich iarato zona proi­
bita, per coprire i loschi p iani del dottor FunFrock che il giocatore, nei panni 
di Twinsen, un giovane quetche fatto prigioniero dal dittatore, dovrà sventare. 

Abbiamo avuto modo di giocare per qualche oretta a Little Big Advent11re e le 
prime impressioni che ne abbiamo ricavato sono estremamente favorevoli. 
Innanzitutto il personaggio risponde alla perfezione ai nostri comandi e il 
sistema di controllo si r ivela dopo pochi minuti intuitivo e d i facile utilizzo. 
Durante la partita è possibile mantenere quattro diversi atteggiamenti, che 
influenzano le azioni a nostra disposizione: nonnale, sportivo, aggressivo e : 
furtivo . Quando usiamo l'atteggiamento normale ci spostiamo cammi nando e : 
possiamo azionare leve e pulsanti, raccogliere oggetti e parlare con gli NPC; 

con l'atteggiamento sportivo abbiamo, invece, la possibilità di correre e sal­
tare; con quello aggressivo, ovviamente, possiamo ingaggiare un combat­
timento, nel quale decideremo se avvalerci dell'opzione automatica che 
sceglie per noi i colpi da sferrare oppure fare tutto da soli e divertirci a 
scegliere fra calci, pugni e testate; per ultimo, l'atteggiamento furtivo ci 
permette di muoverci in silenzio e di nasconderci alla vista dei nostri 
nemici. Nonostante il controllo da tastiera s ia già ottimo, la Adeline 

intende rendere LBA compatibile con il Gamepad della Gravis, 
ormai avviato a diventare uno standard per quello che riguarda 
i giochi con componenti arcade su PC. 
Per parlare con gli altri personaggi sarà sufficiente avvicinarsi e 
premere un tasto, dopodiché sarà il computer a decidere l'anda­
mento della conversazione. Pur togliendo spessore all'avventu­

ra, questo particolare conferma l'impostazione del gioco che è più 
ispirato ai giochi di ruolo giapponesi che ai grandi classici della Lucas 

Arts. Per p rocedere nel gioco sarà comunque quasi indispensabile scambiare 
quattro chiacchiere con i personaggi che incontreremo, perché un atteggia­
mento eccessivamente aggressivo potrebbe lasciare il giocatore a corto di 
informazioni. 

L'attenzione per i dettagli è maniacale. un esempio serviri1 a dare un'idea 
della p recisione con cui è stato programmato LBA. A un certo punto 
dell'avventura troverete un medaglione d1e indosserete; da quel momento in 
poi il medaglione comparirà al collo del personaggio, e fin qui nulla di strano. 
Ciò che impressiona, però, è il modo in cui il medaglione viene animato in 
relazione ai movimenti che compie il protagonista: ondeggia quando corria­
mo, dondola quando saltiamo e in generale si comporta come un vero meda­
glione al collo di una persona. Il merito è delle straordinarie routine tiidimen­
sionali programmate da Frédérick Raynal, che consentono di stabilire le rela­
zioni fra i vari segmenti di un oggetto, simuland.one i movimenti in qualsiasi 
condizione. 

Un altro aspetto interessante della programmazione è l'uso della luce. Nei 
vari ambienti le condizioni di luminosità si rifletteranno anche sull'aspetto 
del protagonista, c.'he verrà illuminato correttamente e dalla giusta direzione. 

Le dimensioni dell'avventura sono impressionanti. "Una delle critiche che 
veniva mossa più spesso ad Alo11e In The Dark era che il gioco terminava trop-
po presto", sostiene Raynal, "di conseguenza con LBA abbiamo voluto 

""""""~'"tu""" olfri"' ~ g;oc"o" molt;.,;m, oco d; d;mti- ,,, 
mento''. In effetti i numeri per durare a lungo, LBA ce li ha tutti: sul pia- • • 
neta ci sono dodici isole. ciascuna delle quali contiene dai dodici ai venti • · 
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"cubi" (così vengono definite dalla Adcline le varie sezioni tridimensionali che 
compongono LBA) e per completare la missione principale. conoscendo esat­
tamente tutte le azioni da compiere e non badando alle sottotrame. sono 
necessarie circa dieci ore di gioco! "Credo che un giocatore medio doVTebbe 
impiegare più di cento ore per terminare LBA. ora spero proprio che nes­
suno si lamenterà per la brevità del mio gioco!" esclamo soddisfatto 
Frédérick. 

Gli spostamenti da una città all'altra sono gestiti con delle 
routine tridimensionali che utilizzano paesaggi frattali. li 
mezzo di locomozione a disposizione del protagonista (che 
di volta in volta potrà essere una Dune Buggy, un drago. 
una barca, ecc.) viene inquadrato da molto lontano e la 
telecamera ne segue i movimenti attraverso dei paesaggi 
che ricordano un po' quelli già visti in Comanche. 

Per permettere al giocatore di proseguire nell'avventu­
ra senza restare bloccato sono stati studiati diversi accor­
gimenti. Innanzitutto esiste una mappa del mondo. sulla 
quale lampeggiano delle frecce che indicano la posizione 
di luoghi interessanti da visitare (ovviamente in base agli 
elementi scoperti dal giocatore); poi è possibile recarsi in 
taverna per chiedere informazioni all'oste e agli avventori. 
"Uno dei giochi che ho più amato nell'epoca d'oro degli otto bit 
era Alieu 8: spiega Frédérick "Anche quel programma era realiz­
zato in grafica isometrica e consentiva al giocatore di spostarsi per il 
mondo senza una meta precisa. Ho cercato di inserire la stessa possibilità 
in LBA, volevo che il giocatore si sentisse libero di agire in un mondo credibi­
le". In effetti alla Adeline hanno fatto di tutto perché l'universo in cui si svolge 
LBA sia realistico e viva di vita propria. Sono stati pensati tantissimi dettagli 



che purtroppo. con tutta probabilità, non troveranno spazio nel gioco finito. 
ma nelle speranze della software house francese v1 è anche una serie di carto­
ni animati basata sulla loro creazione. nel qual caso ogni elemento di back-

ground si rivelerebbe preziosissimo. 
Dopo aver terminato la versione per PC. che dovrebbe 

vedere la luce per il mese di ottobre, Raynal e il suo team si 
dedicheranno alle conversioni per console. La prima a 

essere programmata sarà quella per il Mega Drive 32 
(l'espansione a 32 bit della console Sega), seguiranno 

poi quella per il PS/X e infine quella per il Saturn. 
"Tutti quando dispongono di una macchina in 

grado di eccellere nella grafica poligonale pensan­
do di realizzare simulatori di guida o simulatori 
di volo" commenta Raynal "ma con LBA abbia· 
mo dimostrato che le potenzialità sono molto 
più ampie." In effetti questo approccio inusuale 

e piaciuto molto allo staff della Son)'. che si occu­
pa dei progetti per il PS/X. che hanno definito 

LBA "il tipo di gioco che vorremmo vedere girare 
sulla nostra console". 

Beh. non sappiamo quando i giapponesi 
potranno giocare a LBA, ma crediamo che da ottobre 

molti hard disk lo avranno installato. a dimostrazione di 
come tuttora le innovazioni in campo videoludico provengano 

dal mondo dei computer. 

Andrea Minini Saldini 
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~ A Jacksonville, un 
l minuscolo paese . 
l sperduto nell'Oregon, 
l che sembrerebbe 
l adatto solo a boscaioli e cacciatori 
l di cervi, si trova la software house 
l che, prima di ogni altra, ha avviato 
l la rivoluzione del CD-ROM per i 
l possc~sori di PC. Cosa bolle nel 
l calderone della Trilobyte? 

P
robabilmente fra 20 anni la Trilobyte verrà ancora ricordata per essere 
stata la casa di software ad aver creato "il primo gioco pensato per il 
supporto CD-ROM". Ovviamente stiamo parlando di 7lh G1mt, che 
quando usci, ormai più di un anno fa. era davvero l'unico titolo a dimo· 
strare le potenzialità del magico dischetto argentato, almeno per ciò 

che riguardava gralìca e sonoro. Tuttavia, quando Graeme Devine (presidente e 
fondatore della Trilobyte) cominciò a pensare al Settimo Ospite, non si sognava 
nemmeno di produrne una versione CD! Il gioco doveva uscire su floppy e fu 
solo a metà strada che si decise di tentare il colpaccio, pubblicando un titolo che 
uscisse in contemporanea con il boom delle vendite di lettori CD· ROM in Ame· 
rica. Con il senno di poi la decisione appare illuminata di saggezza, ma Graeme 
stesso ricorda i giorni in cui "saltavamo il pranzo e ci indebitavamo con le carte 
di credito, pur di far quadrare i conti". 

A un certo punto del progetto, infatti, la Virgin sembrò sul punto di abbando­
nare il progetto e Graeme e soci dovettero contare unicamente sulle proprie 
forze per alcuni mesi. 

Oggi, come è facile immaginare, questi ricordi appartengono al passato, ma fa 
ugualmente una certa impressione apprendere quanto sia stata sottile la diffe. 
renza fra un successo capace di vendere un milione di copie e un fiasco damo· 
roso. Tornando al presente, comunque, negli uffici della Trilobyte vi è grande 
fermento: proprio in queste settimane, infatti, vengono messi a punto gli ultimi 

Qu<t<t.a slm.,..tlca •ill•tt• di llKk· 
sonville. che ,,., I • aonaca t in 
vedlta, ha lsplr1to la c.asa di 
St•uf~ che • lo v1r11 protagonista 
di lth GllOst o 1 llh Hour. 

A sinistra possiamo ammirare 
un palo di studi ~' la aeatura 
che dovrebbe lnfesUlr• I no«ri 
Incubi In Pro/ttf ONA. Qui sorto 
inv4f<.e. d M re nde conto di quan­
to siano lmpegn•d gli uomini 
dello Trilobyto ... 



particolari del seguito di 7th Gllest: JJth Ho!lr. Un seguito atteso. che gli stessi 
responsabili della Trilobyte, però, non credono capace di ripetere il successo 
dell 'illustre predecessore. 

•71h Guest è stato il titolo giusto al momento giusto" - dichiara Graeme Devi­
ne · "Credo che dovranno passare diversi anni perché si ripresenti un'occasione 
simile sul mercato. Prima del nostro gioco nessuno era riuscito a catturare 
l'attenzione del grande pubblico sul CD-ROM, ora dopo più di un anno la con­
correnza è decisamente più agguerrita·. 

Le difficoltà comunque non sembrano spaventare la Tri­
lobyte, che rilancia con un prodotto tecnicamente superio­
re aJ primo titolo. 11th hour si avvantaggia di nuove tecni­
che di compressione video, che consentono di riprodurre 
scene in 256 colori con 30 frame al secondo, senza biso­
gno di schede dedicate, su un "semplice" 486 25 MHz 
dotato di lettore CD a doppia velocità. I risultati che abbia­
mo avuto modo di ammirare sembrano eccellenti e sono il 
frutto del lavoro di Devine (autore in prima persona delle 
routine di compressione e decompressione di nth Hollr). 
"Con le mie routine posso ottenere risultati migliori che 
con una scheda MPEG r. L'MPEG 1 è abbastanza obsoleto 
in termini di compressione di sequenze video, i risultati 
migliori sono stati ottenuti con MPEG 2 , ma questo stan­
dard è al di fuori della portata del grande pubblico. lo non 

Anche in f f th Hour I 
rompicapi la fanno da 
padrone. Sembra che f 
dH-igner della lr-iloby· 
te abbiano in simpati,. 
Il mondo degli insetti e 
degli aracnidi, a g1udi· 
care da queste imma· 
gini, 

faccio altro che utilizzare alcuni dei principi che caratterizzano M PEG 2 e pro· 
grammo delle routine all'avanguardia, che non sono limitate da nessuno stan· 
dard. Nei nostri uffici abbiamo fatto un esperimento: abbiamo provato a codifi­
care un intero film e i risultati sono stati decisamente superiori a quelli ottenuti 
da una scheda MPEG con CD Video''. 

11th Hour sarà sostanzialmente un gioco molto simile al primo episodio. 



Anch'esso ambientato nella villa del giocattolaio 
folle Stauf. comprenderà una serie di puzzle e 
rompicapi da risolvere, per giungere alla soluzione 
del mistero. L'azione si svolge circa 70 anni dopo 
gh a'venimenti di 7tli Guest, in pieni anni '90. 
Questa volta non vestiremo gli insoliti panni di un 
fantasma, bensì quelli più concreti di un reporter 
televis ivo aJla ricerca della sua produttrice (nonché 
amante), scomparsa all'interno di villa Stauf, dopo 
esservisi recata per indagare su una serie di omici· 
di misteriosi, in qualche modo collegati alla casa 
stregata. A proposito della casa. occorre dire che i 
grafici della T rilobyte non si sono certo risparmia· 
ti, come del resto testimoniano le immagini di 
queste pagine. Grazie all'utilizzo dell'ultima ver· 
sione di JD Stridio (un pacchetto per la creazione di 
immagini tridimensionali su PC, ormai divenuto 
standard tra gli sviluppatori di giochi, NdR) è stato 
possibile dare vita a effetti di sicuro eITetto come 
quello della torcia elettrica che illuminerà il nostro 
cammino all'interno della tenebrosa abitazione. 

Due esempi del texture mopping applicato alla sorgente di luce. 
L'effetto torcia elettrica è molto reali.stico. 

da James Yokota, responsabile della produzione di 
111'1 Ho11r. "Ovviamente dopo 70 anni la casa è 
andata in rovina e di conseguenza abbiamo dovuto 
ridisegnare interamente gli interni, ma un particola­
re di cui andiamo particolarmente fieri è il "texture· 
che abbiamo applicato a tutti gli oggetti della casa 
per farli apparire impolverati e consunti. Si è tratta· 
to di creare tutte le scene in versione "pulita" per 
poi ricalcolarle dopo averle trattate con questa patì· 
na di vecchiaian. Grazie alle nuove tecniche di com­
pressione, 1 itl1 Hour sarà molto più ricco di grafica e 
animazioni. Inoltre verrà venduto su tre CD: i primi 
due saranno dedicati interamente al gioco (a diffe­
renza di 7th Guest, in cui buona parte del secondo 
CD era occupata da tracce audio), mentre il terzo 
conterrà un video del "making of' e le tracce audio 
scritte da Fat Man. il noto compositore informatico, 
già autore della colonna sonora del primo titolo. La 
struttura di gioco non è stata modificata radicalmen­
te, ma sono stati inseriti alcuni elementi per cercare 
di ovviare aU'impressione di scarsa interattività che 

Con una particolare tecnica di "texture mapping" applicato alla sorgente di 
luce. si è riusciti a simulare l'alone di una vera torcia elettrica, rendendo 
molto pii'.1 realistica la nostra esplorazione. Un altro accorgimento, che ha 
praticamente raddoppiato la complessità degli scenari 3D, ci viene descritto 

dominava il primo episodio. Di tanto in tanto, infatti, ci verranno assegnate 
delle ricerche e dovremo riuscire a scovare un particolare oggetto (identificabile 
grazie a un indizio alquanto oscuro) per poter fare un passo avanti nella com· 
prensione del mistero. Gli oggetti da trovare saranno ben 42 e saranno mescola-

La b•lla • sen.su-ate Mari•. una 
delle tre ragazze che verranno 
e:olnvotte dal perlido Stauf nelle 
sue osc.ure trame. l "alone blu 
che drcond~ gli itnori ve-rri eli· 
mi~to in post~produ:r:ione. 



é s tremame nte spettacolare e 
qui a fianco la sua sorgente 
.. w irefram e ... Pensate c.he q u• 
sta tecnica è stat a utlH.uau 
dalla stes·sa Aut.odesk per recla­
mizzare il 30 Studio. 

ti a mol ti assolutamente inutili che ci sbeffeggeran­
no con animazioni horror. Inoltre, la trama è stata 
suddivisa in cinque capitoli, al termine di ciascuno 
dei quali dovremo affrontare un rompicapo contro il 
computer (che si preannuncia come un avversario 
piuttosto ostico). per essere premiati, in caso di vit­
toria, con un lungo segmento video che racchiude 
tutti i frammenti visti durante quel particolare capi· 
toto. Le sequenze video giocano un ruolo più impor· 
tante in questo secondo episodio e hanno richiesto 
un investimento superiore a quello di 7th Gu~st. Si 
tratta di un vero e proprio telefilm all'interno del 
gioco, tramite il quale verremo a conoscenza delle 
oscure macchinazioni del perfido Stauf. "Uno dei 

problemi che abbiamo incontrato ... "· ci spiega james Yokota · " ... è stato quello 
della censura. Abbiamo dovuto eliminare qualche spezzone leggermente osé, 
perché volevamo offrire un prodotto per tutta la famiglia. In America si era dif· 
fusa la voce che stavamo preparando due versioni del gioco, una per la famiglia 
e una vietata ai minori. Naturalmente non c'è niente di vero!" Il futuro firmato 
Trilobyte comprende per il momento tre diversi progetti. Per Dog Eat Dog e 
Project DNA potete leggere quald1e indiscrezione nei box, mentre del terzo pro­
getto, Cast/e, si sa solo che sarà dotato di una grafica in stile cartoon e sarà 
ambientato in un maniero medioevale (il titolo lo lasciava supporre! NdR), sem­
bra si tratti comunque di un gioco con uno stile simile a quello di 7th Guest. Per 
il momento la Trilobyte non si fa troppo sedurre dalle nuove macchine da gioco. 
che si chiamino 30 0 , Projcct Reality, Playstation o Satum. "Il mercato per una 
società come la nostra è in questo momento rappresentato da PC e Macintosh. 
Non credo che gli utenti PC smetteranno mai di utilizzare le loro macch.ine 
anche per giocare. Potrà accadere solo con l'avvento della televisione interattiva 
via cavo, un settore per il quale la Trilobyte si sta già preparando. Pensate che 

disegniamo già le nostre interfacce in 
modo che risul tino leggibili anche con 
una risoluzione dimezzata, come nel 
caso di una TV domestica". Queste le 
parole di james Yokota, che fanno capi­
re come la Trilobyte non si voglia far 
cogliere impreparata dalla prossima 
rivoluzione nel settore dell'intratteni· 
mento elettronico, e pensare che era 
cominciato tutto con dei debiti • 

Andrea Minini Saldini • ~ . • 
,ull, "rt' di mdito! y 
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~ Con un bizzarro sottotitolo, il seguito del 
~ demenziale Simon the Sorcerer promette 
: di offrire almeno il doppio del 
~ divertimento e qualche miglioria tecnica 
~ in più. Simon the Sorcerer 2 · The Lion, 
~ the Wizard and the Wardrobe potrebbe . 
: diventare di diritto il nuovo Monkey 
: lsland. Non siete d'accordo? Andate . 
~ avanti a leggere e vedrete! 

N 
on esiste persona che, dopo aver provato Simon the Sorcerer, 
non abbia apprezzato il sottile humor all'inglese e la spiccata 
demenzialità delle situazioni di gioco. Sebbene si discosti 
radicalmente dai titoli di produzione americana caratterizza­
ti da un umorismo più immediato ed "esuberante" alla 

Monkey Jsland e Sam e{ Max, il prodotto dell' Adventure Soft ha riscos­
so un grande successo e molti ne attendono con trepidazione il segui­
to. Bisognerà pazientare ancora un po', perché Simon 2 non uscirà 
prima di settembre, ma intan to sentiamo come procedono i lavori 
direttamente dalla voce di Mike Woodruffe, presidente della società. 
Siete soddisfatti del modo in cui è stato accolto Simon the Sorcerer? 
In linea di massima, sì. Non possiamo fare a meno di notare, però, che 
in media i voti ottenuti sulle rivis te specializzate si trovino 2 o 3 punti al 
di sotto delle avventure della LucasArts. Abbiamo confrontato i loro gio­
chi con i nostri e pensiamo che, in alcuni casi, i nostri titoli siano più 
belli. Per quanto le loro avventure ci piacciano molto, il fatto ci secca 
non poco, perché vuol dire che molta gente guarda unicamente alla 
software house che ha prodotto il gioco e che non possiamo ottenere dei 
voti così alti a meno che non cambiamo il nostro nome in LucasArts. 
Avete ottenuto lo stesso successo sia in Europa che in America? 
Purtroppo no. A quanto pare, è idea diffusa che gli adventure "made 
in USA" siano migliori di quelli inglesi, e questo non è affatto vero! 
Per quanto concerne le vendite di Simon, negli Stati Uniti non sono 
andate molto bene, soprattutto per colpa della concorrenza spietata 
che ha incontrato. 
Avete detto di essere dei fan della LucasArts. Cercate in qualche modo 
di emularne lo stile e l' interfaccia utente? 
Sì, in effetti siamo dei grandi ammiratori della LucasArts ma non cer-



chiamo in alcun modo di emularli. 
Se ci sono somiglianze tra l'inter­
faccia utente da loro utilizzata e la 
nostra, è pe rché in effetti è il 
miglior modo di controllare un 
gioco. Se infatti ci si riunisce a 
tavolino per decidere quale sia il 
miglior modo di far comunicare al 
computer le proprie scelte, ne viene 
fuori che l'interfaccia ideale è quel­
la che abbiamo adottato nei nostri 
giochi ... e per forza di cose è la stes­
sa usata in quell i della LucasArts! 
Quale credete che sia l'interfaccia utente ideale per un'avventura? 
Ovviamente, quella che abbiamo utilizzato in Simo~1 the Sorcerer e che 
verrà ulteriormente migliorata nel seguito del gioco. Personalmente. 
penso che l'interfaccia utilizzata in Retum to Zork in cui l'icona di 
azione continua a cambiare sia ben poco uscr-friendly. così come 
quelle di Be11ea1/1 a Steel Sk}' e Sam lfl Max. Si tratta comunque di una 
mia opinione strettamente personale. 
ln Si111011 2 avete usato lo stesso engine del "prequel"? 
Non si tratta propriamente di un engine, ma di un linguaggio. Non lo 
abbiamo mai cambiato dai tempi di Persona/ Nightmare (un vecchio 
gioco di parecchi anni fa, NdR), a parte delle piccole migliorie. 
Che cosa offrirà di nuovo Simon 2? 
Non si tratta di un semplice seguito e abbiamo inserito molte innova­
zioni che al tempo del gioco originale non abbiamo potuto implemen· 
tare. Ora gli scenari scrollano fluidamente e ogni locazione è infarcita 

Qui soprA. il team di sviluppo 
che ha lavontlo a Slmon tM Sol'· 
ttre-r 2 . Il grvppo non• CiOmple­
to, perch+ in tutto al progetto 
hanno l•vorato un. vtntiM dì 
pe~. In prima fil• possiamo 
riconoscere Mike Woodruffe. 
direttore dell'Adventure Soft. • 
suo figlio Slmon. (he si <i oc.cu­
pato pf'incipalmento dell'lde•· 
%ione del rompla.po. Chluà se 11 
nome del pf'otagonlsta del gioco 
è stoto Ispirato dal flgllo .•. 



In questa pagina potete confronure gli 
artwork del gio<o, <he mostra.no le inténxlonì 
iniziali dei grafici. e il risultato finale che 
apparirà in Simon the Sorcerer 2. Molté cose 
camblano dilgli schizzi a matita alle videate 
del gioco: notate. per esempio, l:a parte s.upe-. 
riore del trono che i cambiebt, con un leone 
al posto del teschio. e gli oggetti di contomo 
che sono stati aggiunti per dare un aspetto 
priU credibile. come botti. tavoli e piante. 

di animazioni e rompicapo. Ci sarà 
molta più interazione con oggetti e 
personaggi, la grafica della versio· 
ne PC sarà probabilmente in SVGA 
e abbiamo migliorato il sistema di 
dialogo. Nel primo Simon , infatti, 
le conversazioni erano troppo lun· 
ghe e nel seguito saranno più con· 
cise . ma non per qu esto meno 
divertenti. L'interfaccia ha inoltre 
subito dei piccolissimi cambiamen· 
ti: se si clicca su un'azione nella 
parte inferiore dello schermo, per 
e s em pio . il cursore prende la 
forma dell ' icona corrispondente, in 
modo da mostrare costantemente 
l'azione selezionata. 

Il gioco uscirà per PC, Ar200 e 
Amiga CD32. Graficamente parlan· 
do, tutte le versioni sono pratica· 
mente identiche, men tre quelle per 
le macchine Comrnodore potranno 
ovviam ente contare su una parte 
audio molto più curata. 
Quante persone hanno preso parte 
al progetto? 

A Simon the Sorcerer 2 hanno lavorato 7 grafici, mio figlio Simon e io à 
siamo occu pati della programmazione e poi ci sono diversi collabora· 
tori esterni ... in tutto il team è composto da una ventina di persone, 
comprese due addette all'amministrazione. Lavoriamo a un gioco per 
volta ma, quando la parte grafica è terminata e resta da mettere tutto 
insieme, gli artisti cominciano a pensare al progetto seguente. 
Quale sarà il futuro delle avventure? 
Purtroppo devo constatare che la maggior par te degli sviluppatori 
hanno perso di vista quello che veramente deve offrire un'avven tura. 
Prima di tutto, non ho ancora visto un'avventura come si deve che uti· 
lizzi grafica renderizzata e sequenze video: vanno tutte bene per i 
primi dieci mi nuti , ma poi non resta più niente di valido. Ho sentito 
parlare molto bene di Gabriel Knight e Myst, ma sinceramente non li 
ho ancora provati e non mi posso pronu nciare. Alone in the Dark e 7tl1 
Guesi non sono dei giochi, bensì solamente degli enormi demo grafici 
e sonori. A me piacciono molto le avventure testuali , mentre mio figlio 
si è divertito u n sacco con Legend of Kyrandia. 

Derek dela Fuente 
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Dopo l'annuncio 
della scheda 3DO e 
quello, recentissi-
mo, di quella in 
grado di garantire 

la compatibilità 
Jaguar, anche la Argonaut cerca 

: di cavalcare l'onda lunga del PC in ambito 
~ videoludico. E sembra avere tutte le carte 

in regola per riuscirci! 

tn qunte pagine ttove-rete solo una pi<· 
cola dimostrazione d e ll• grafica dei 
futud prodotti della Argonaut; tutte 
queste Immagini sono 'tate sviluppate 
con Il famoso lD Studio ••• 

1
1 vantaggio di aderire allo standard mondiale nel campo dell'infor­
matica è ch e diffìcilmente si verrà lasciat i indietro dalle ultime 
novità. Dunque, perché il discorso dovrebbe essere differente per la 
grafica tridimensionale? È già da qualche mese che voci riguardanti 
possibili schede di espansione dedicate aUa grafica 3D circolavano 

nell'ambiente dei videogiochi. Prima era arrivata la notizia riguardante la 
3GA. una scheda di cui abbiamo già parlato nelle News di K. e ora tocca 
alla Argonaut di )ez San muovere i primi passi in quello che sembra un 
mC'rcato ancora vergine e ricco di opportunilà. 

Jez ha sviluppato un nuovo sistema per la creazione di immagini tridi­
mensionali in movimento, chiamato BRender. che sostiene essere in 
grado di triplicare le prestazioni rispetto ai migliori "engine" tridimensio­
nali sul mercato. li sistema è in grado di importare oggetti e scene realiz­
zali con altri programmi, come il JD Studio, e sarà in grado di avvantag­
giarsi della presenza di una scheda grafica particolare, dotata di un chip 
disegnato dalla Argonaut, che promette di rivoluzionare la grafica dci gio­
chi poligonali come li conosciamo ora. 
Abbiamo intervistato Jez San per saperne di più. 
Cosa ha portato la Argonaut alla decis ione di sviluppare una scheda gra­
fica per PC? 
Creando i chip Super FX per la console a 16-bit della Nintendo abbiamo 
dimostrato come fosse possibile aumentare le capacità di grafica tridi­
mensionale di macchine già esistenti. Ora, dopo aver fatto esperienza in 
questo campo. s iamo pronti ad affrontare il mercato PC. un mercato dalle 
enormi potenzialità, in cui l'utente è abituato a spendere denaro per 
migliorare le prestazioni della propria macchina. 
Credi che con questa nuova generazione di schede il PC sarà in grado di 
contrastare l'ondata di nuove super console giapponesi che promettono 
chip dedicati alla grafica poligona le~ Ci riferiamo al Satum della Sega e 
alla Playstation Sony. 
Sì. ne sono convinto. Con la prima generazione di dtip, che produrremo 
con la Cirrus logie. il PC a\Ta potenzialità d1 grafica tridimensionale 
molto più elevate della nuova generazione di console. Per esempio, il 
nostro chip sarà in grado di sfruttare il texture mapping "ftùl perspective··. 
e cioè la possibilità di mappare delle immagini bitmap che mantengano 
una corretta prospettiva da qualsiasi angolazione vengano osservate. 

Sia il Saturn che la Playstation non dispongono di questa caratteristica e 
di conseguenza mostreranno dei texture con prospettive errate o con 



superfici d1e curvano in modo anomalo se li si guarderà da angolazioni 
insolite. Inoltre. la nostra archhettura gestisce anche lo "z·bufferingH. una 
tecnica che consente di stabilire la profondità degli oggetti poligonali. 
assegnando loro delle priorità: in questo modo non capiterà più di veder : 
sparire gli oggetti o di vederne nitri che si sovrappongono quando non : 
dovrebbero, perché ogni singolo pixel verrà controllato dal sistema. • 
Quale pensi possa essere il futuro delle piattaforme lntel, ora che sono : 
minacciate dai processori RlSC come il Power PC? : 
Circola una voce secondo la quale il P6 (futuro successore dcl Pentium : 
nei piani della lntel. NdR) incorporerà tecnologie RISC. Credo che la lntel : 

dovrà cambiare l'architettura dei suoi microprocessori se non • 
vuole rimanere troppo 111d1ctro nella corsa tecnologica. 
Puoi fornirci un ' idea sulle capacità hardware del nuovo chi­
pset che avete progettalo, 
li primo chip potra generare 200.000 poligoni al secondo con 
texture mapping "ftùl perspcctive", Gouraud shading e "z·buf­
foring" con una risoluzione di 320X200 o 640J<480 a 65.535 
colori. Con una grafica a 24 bit (16 milioni di colori, NdR) le 
prestazioni si riducono dcl 30% circa. 
Avete in mente di migliorare ulteriormente la vostra 

tecnologia? 
S1. entro la fine del 1995 presenteremo un secondo chip con capacità più 
avanzate, come l'anti aliasing (la tecnica di sfumare i colori sulle lince dia· 
gonali per eliminare la scalettatura. NdR). e molto più veloce. Natural· 
mente, sarà compatibile con la prima generazione tramite le routine del 
nostro sistema E-Render. 
Giochi come Daytona o Ridge Raca sarebbero possibili utilizzando questo 
hardware? 
Sì. per quanto riguarda Ridge Racer. la Namco didliara circa 60.000 poli­
goni al secondo, perciò il nostro hardware fornisce circa il triplo delle pre· 
stazioni. L'architettura grafica cli Daytona è in grado di generare circa 
300.000 poligoni al secondo. ma senza "z-bufferingn. 
Come è stato possibile creare una scheda con queste prestazioni mante· 
aendo dei costi accettabili? 
Siamo stati molto attenti a inserire ogni possibile trucco che potesse 
aumentarne la velocità. All'interno della sd1eda si trova un processore 
RISC. perciò anche se molti dci calcoli 3D vengono svolti dal software. il 
processore che se ne occupa è 
un RISC e viene assis lito da 



; un motore 3D hardware. Abbiamo mantenuto i costi su livelli accessibili 
; svolgendo una parte de l lavoro tramite software, mentre nelle stazioni 
; Silicon Graphics, per esempio, tutto awiene trnmite hardware dedicato. 
; La scheda userà un bus VESA l oca] Bus o PCI, e che prestazioni fornirà 
: sotto Windows? 
: Credo che Cirms Logie abbia in cantiere entrambi i modeIJi. Per ciò che 
: 1iguarda le prestazioni sotto Windows, posso solo dire che sono identiche 
: a queUe sotto DOS. 
; Qual è la tua posizione nei confronti di Win­
: dows 4> Credi che possa portare dei vantaggi 
: per i giocatori? 
: Stiamo già sviluppando dei giochi per Win­
: dows 4. Penso che questo dovrebbe rispondere 
; a entrambe le domande 
: Credi che il vostro prodotto entrerà in concor­
; renza con la scheda 3DO del.la Creative labs? 
; No, ritengo che le possibilità del chipset 3 DO 
: non abbiano molto da offrire a un possessore 
; di PC al giorno d'oggi. Tl 3DO è in grado di ca\­
; colare circa 15.000 poligoni al secondo, mentre 

con BRendcr s iamo già in grado di calcolarne 65.000. Il chipset del 3DO 
è ottimo quando lavora insieme al lettore CD e viene venduto a 4 00$, 

come lettore interattivo, ma come scheda di espansione, per 200$, non 
sarà competitivo. Lo stesso ragionamento si può applicare al.la scheda di 
espansione Jaguar che sarà prodotta da Sigma Design (la stessa casa della 
Reel Magie, NdR). 
Che tipo di giochi state sviluppando per questa scheda? 
Avendo la possibilità di muovere così tanti poligoni, sarà possibile creare 
giochi di guida, combattimento e simulazione di volo, tutti incredibilmen­
te realistici. Stiamo sviluppando titoli che appartengono a tutti questi 
generi, uno sarà disponibile prima di Na tale, mentre gl i altri verranno 
pubblicati nel '95. 
Quali alt ri sviluppatori vi h ann o contatta to? Qualcuno di loro è già 
a l lavoro> 
Per il momento non abbiamo ancora nessuno sviluppatore esterno. La 
ragione è semplice: prima di firmare qualsiasi contratto abbiamo preferito 
aspettare di terminare li kit di sviluppo. Ormai è pronto e sarà distribuito 
a partire dal.la fme di giugno. Abbiamo già 20 case di software disposte a 
firmare a partire dal primo giorno di disponibilità, fra cui Virgin, Electro­
nic Arts. lnterplay e Spectrum Holobyte. Ci vorrà almeno un anno per 
sviluppare nuovi prodotti, perciò non vedremo i risultati prima del '95. 
Ovviamente intendi creare un nuovo s tandard con la vostra tecnologia. 
Come pensi d i riuscirci? 
Innanzitutto, l'accordo che abbiamo con la Cirrus Logie non è in esclusi­
va: qualsiasi casa che intenda sviluppare una scheda con il nostro chipset 
potrà farlo. Siamo perfettamente coscienti dei problemi che dovremo 
affrontare e di conseguenza non chiederemo somme esorbitanti agli svi­
luppatori. così da invogtiarli a usare il nostro sistema di sviluppo. 

Non resta che ammirare le immagini, d1e propongono texture mapping, 
effetti di deformazione e altre meraviglie, pensando comunque che le foto 
che vedete in queste pagine sono ancora realizzate sfruttando unicamente 
la parte software di BRender. 

Andrea Minini Saldini 





Una spettacolare vista panoramica di una metropoll poligonale ... vlventel Sulla monototala c.he si vede 
in alto passerà veramente il treno e all'interno dei p.alaui sarà possibile intravvedere una TV accesa! 

A destra. akuni 
cacda ste llari 
deco ll ano da 
una base s pa· 
ziale nemica. 
Sotto, immagi· 
nate che spas­
.so sarà vol:sre 
a gran velocità 
in que>sto tun· 
nel naturale ! 

La Digitai lmage Design, meglio 

conosciuta come DID, sta 

sviluppando lron Angel, un riuscito 

incrocio tra Inferno, TFX e Ropocop 3. 

I lavori sono cominciati ben tre anni 

fa e la maggior parte del tempo è 
stata spesa per migliorare le routine 

grafiche che, al loro stato attuale, 

fanno dei veri e propri miracoli in 

termini di ricchezza di particolari. 

B 
asta guardare le foto di queste pagine per comprendere l'estrema 
importanza di questo nuovo titolo: i paesaggi sono super-realistici e 
i mezzi, oltre che le costruzioni, hanno un look decisamente futuri­
stico. Ben pochi giochi possono vantare un carisma grafico elevato 
quanto quello di lron Ange! e, proprio per questo motivo, c'è molta 

attesa per la pubblicazione della versione PC CD-ROM prevista per ottobre. 
li gioco è ambientato nel 21° secolo, alle soglie di una tremenda guerra tra 

3 fazioni rivali che si contendono il dominio assoluto del pianeta. li giocatore 
veste i panni di un pilota che milita nelle file di una delle tre parti in guerra e 
deve affrontare una serie di missioni; alcune fanno parte di una campagna 
dallo scopo ben preciso che va assolutamente portata a termine, mentre altre 
possono anche non venire s uperate senza per questo perde.re la guerra. 
Quest'u ltimo sistema di affrontare le missioni è altamente innovativo e, se la 
memoria non mi tradjsce, non è mai stato utilizzato in altri giochi. È sicura­
mente un ottimo modo per immergere il giocatore nella situazione, per coin­
volgerlo in quello che sta accadendo nel gioco. In pratica, se non si riesce a 
portare a termine la missione con successo, è possibile affrontarla più avanti, 
solo che questa volta sarà più difficile: se, per esempio, viene ordinato di 
attaccare un complesso industriale nemico in costruzione e non ci si riesce, 
la prossima volta che si avrà la possibilità di farlo, ci si troverà di fronte a 
ostacoli maggiori, come postazioni missilistiche e mezzi corazzati di difesa. 

La particolarità del vostro aereo consiste nel fatto che se 
viene danneggiato in combattimento potrà sganciare la 
parte colpita (sempre che non si tratti di un componente 
vitale) proprio come accade con lo Space Shuttle. A propo­
sito di Space Shuttle, in una missione dovrete raggiunger­
ne uno suUa Luna e scoprìre per quale motivo ha interrot­
to i collegamenti con la Terra. Una volta trovata l'astrona­
ve. dovrete guidare una sonda a distanza e stabilire un 
contatto con l'equipaggio. Questo è solo un esempio della 



grande varietà di situazioni che dovrete affrontare nel gioco. Tornando alle 
capaàtà del vostro mezzo, vi accorgerete di quanto sia facile da manovrare in 
spazi ristretti, come quando volerete tra i palazzi di una città oppure sulle 
strette strade delle metropoli, grazie all'utile sistema di hovering. In alcuni 
momenti raggiunge addirittura la versatilità dj movimento dj un elicottero! 

In lron Angel è anche possibile utilizzare una telecamera esterna per spiare j 
movimenti nemici oppure curiosare qua e là: immaginatevi di esplorare una 
àttà e ili vedere la televisione di qualcuno all'interno di un salotto, oppure di 
volare sotto un ponte sul quale passano le automobili! Le visua]j esterne sono 
qualcosa ili completamente ruverso da quello a oo siete abituati a pensare: c'è 
anche una "moda}jtà regista" in cui il computer sceglie il miglior punto di vista 
per seguire le vostre gesta. Non va sottovalutata la possibilità di spiare i nemici, 
magari atterrando in un luogo tranquillo e lanciando la telecamera-sonda Ln 
perlustrazione. Visto che le altre due fazioni in lotta sono controllate dalla CPU, 
potrete persino osservare gli avversari che combattono tra di loro, il tutto a chi· 
lometri ili distanza! 

La grafica del gioco è molto curata ed estrema attenzione è stata riposta nei 
particolari, che aumentano progressivamente quando ci si avvicina agli ogget· 
ti. Se Lnfatti si guarda un palazzo da lontano si noteranno solamente le forme 
prinàpali; basta avvicinarsi un po' per vedere anche le finestre e, da distanza 
ravvicinata, sarà possibile distinguere anche gli infissi delle stesse e sparare 
contro i vetri infrangendoli. Questi sono i particolari che fanno la differenza 
tra un grande gioco e uno semplicemente bello. Per andare avanti, potrei par· 
larvi di quando, sparando contro un muro, le schegge di mattone colpiscono 
l'aereo, provocandogli dei lievi danni, oppure di quando, sparando un colpo 
contro un serbatoio di carburante, lo si fa saltare in aria o, semplicemente, lo 
si scalfisce (facendone volare i pezzi dappertutto) se avete poca mira. Credete­
mi, ili particolari realistici come questi in Jron Angel ce ne sono veramente 
tanti e se dovessi parlarvene più approfonrutamente, probabilmente non mi 
basterebbero cinque pagine. 

l presupposti di un ennesimo K-gioco a opera della Digital Image Design ci 
sono tutti, quindi resta solo da aspettare l'autunno per giocare con quello che 
potrebbe ruventare con tu tta probabilità il nuovo K-parametro dei simulatori 
di volo. L'unico interrogativo che rimane è quello sulla velocità effettiva di 
gioco. o meglio quale processore sarà necessario per mantenere un buona 
giocabilità e un elevato dettaglio grafìco, ma non abbiamo dubbi sull'abilità 
dei programmatori della DI De sul fatto che il loro engine riuscirà a fare cose 
mai viste prima. Del resto non ci hanno mai deluso. 

Derek Dela Fuente 

A s inistra. un dettagliatissimo 
p .. esa ggio urb•no notturno: 
noUte la cura estrema riposta 
Mi parti<.ol•ri. come ad es..m~o 
il fascio d i luce proiettato dal 
lampione dav•nti alla ma<:chinA 
e le luci di posizione della rtH-­

... SfMri•mo solo che Pff goclti-· 
si tali meraviglie non sia rid'lie­
sto un Pt:ntium! 

Sopra, altrf partkolari st:upefa· 
centi di lron Ange/: date 
un' occhiat• alle nuvole e a l 
maxl-scht:rmo sufla sommiU del • 
palano in basso. Pen.sate dte 
sari: possibile sparare •1 vetri 
dei grattacieli e frantumarU in 
miU.epuzì! 
A sinistra. wv base nwrinA re• 
lir.at.11 in Gouraud s~dlng~ Gr> 
zie a questa tecnica. te cvrve a 
poligoni vengono arrotondate 
per da.re una parvenza phi reate. 





Sei stanco dei soliti giochi! Allora 
"occhio" ai colpi ed entra nel mondo di... 

Con Air Warrior diventi un pilota di aerei della I o della Il guerra mondiale e combatti contro 
decine di avversari reali. 

• COMBATII CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI DI TUTIE LE NAZIONALITA' 
• UNA SIMULAZIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REALISTICA 
• GRANDI BATIAGLIE TRA CACCIA 
• VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B· 17 

COME? 
Abbonandosi e collegandosi ad Infosquare, la banca dari di BLUE BIT, cramire 
un qualunque persona! computer ( Amiga, Acari ST, Macintosh, Pc ) ed un 
modem {minimo 2400 baud ). 

\ 

' • MA QUANTO COSTA? I 
Un'ora di gioco cosca solo 5.000 lire, a cui bisogna aggiungere il cosro della ~ 
relefonara; gli urenti fuori Milano possono raggiungere lnfosquare amaverso la ~ ! 
rere Sprinc, risparmiando fino al 75%, sul costo di una relefonara interurbana. 

Per informazioni particolareggiare, chiamare subiro Infosquare allo 

()2J66011588 
oppure se non avere un modem chiamare lo 02/66.01.35.53 e vi risponderà un incaricaro 
commerciale. 

BRITLETE€H MUIJ - - ----MULTIPLAYER 
Infosquare é anche Federarion II (corporazioni spaziali si comendono la supremazia dell'universo), 
Barclerech mulciplayer {On-line game 1994, fonte Computer gaming world), Mud (avvencura testuale). 

BLUE BIT· Servizi telematici multimediali 
Via Cantù 29 • Tel. 02/66.01.35.53 ·Fax. 02/66.01.10.23 • 20092 ·Cinisello Balsamo (Ml) 
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SOFTWARE ORIGINALE PER AMI GA E PC 
VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES 

GAMEBOY-GAME GEAR 

P.le Gambara, 9 - 20146 MILANO RIPARAZIONI CONSOLE 
Linea 1 MM Gambara 
Tel. 02 - 4043527 - 4046749 TELEFONA PER SAPERE LE ULTIME NOVIT A' !!! 

Nuova versione ili nmiga con microprocl!ssore 
68020 a 32 bit e clo~k u 14 Mhz. L'omiga 1200 
dispone già di 2 Mb di memoria ed è predi&1><>sto 
a supportare l'Hard Disk, prestazioni gralkhe e sonore 
superiori. 

Ami~'3 UOO Dynamite Dsktop 
Amiga600 
AMIGA-CD32con giochi 

L 749.000 
L. 449.000 
L.629.000 

~SPANSIONl DI MEMORIA PER AMIGA 

Telefonare 
L. 119.000 
L. 29'-9.000 

Espansione SUk 
Espans ione I Mb per A600 
Espansione 2Mb F~STER~A 
Espansione lMB per 1200 
Espansione 2Mb per .2000 

TELEFONARE 
L. 330.000 

DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 

Drive esterno per amiga con interruttore 
Drive interl\o per amiga 5(10 con tasto 
Drive interno per amiga 2000 
Drive esterno con Apocalypse 

L 159.000 
L.149.000 
Ll.49.000 
L.179.000 

ACCESSORI Plm. AMIGA 500 

Lnterfaccia 4 Joystick 
Mouse Selector 
Mouse con microswitches 
Interfaccia Midi 
Oigitalizzatore Audio-stereo 

DISCHETI'I BULK 3 1/2 DD 
10 Pt. L 1.000 cacL 
50 .Pt. L. &50 cad. 

1110 P.t. L 800 cad. 

DISCHETrI BULK 3 1/2 HD 
10 h L. 1.500 cacL 
50 Pt. L. 1.400 cacL 

LOO Pz. L. UOO cacL 

L. 29.000 
L. 29.000 
L. 49.000 
L. 49.000 
L. 99.000 

..--~~-=========~:==~~::::::::::::=::::::::::::::::::::::~ 

SUPEROFFERTA PC 386/DX/40 
4Mb di Memori~ I Drive 3 ll21.44 Mb 
I Hard Disk 170 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 
l Porta Parallela 2 Porte Seriali 
I Mouse I Tastiera Estesu 
I Porta Game L.1.990.000 

SUPEROFFERTA PC 486/SX/25 
4 Mb di Memoria 1Drive31/2 1.44 Mb 
I Hard Di'ik 170 Mb lMonitoraColoriSVGA 
I Porta Parallela 2 Porte Seriali 
I Mouse I Tastiera E.<;tcsa 
!Porta Game L.2390.000 

SUPEROFFERTA PC 486/DX/40 
4 Mb di Memoria 1Drive3 l/21.44 Mb 
1 Hard Disk 21 ffMb l Monitor a Colori SVG A 
1 PortaParallela 2 Porte Seriali 
1 Mouse 1 Tastiera Estesa 
I Porta Game L. 2. 749.000 

SUPER OFFERTA PC 486/DX2/66 
Vcsa L_ocal Bus 1Dri"e3" 1/21.44 Mb 
4 Mb di memoria. 1 Monitor a colori 
SVG;\, l HD 250Mb 2 pol'te s_er. 1 porta 
par. l tastiera estesa, J mouse 

L. 3.349.000 

SOUNDBLASTER PRO 
Scheda audio stereofonica con 
predisposizione per il collegamento di 
CD-Rom. L.279.000 

CD-ROM 
Lettore CD multissesione Mitsumi in­
terno con controller, compatibile foto­
CD Kuclak 

Telefonare 

SUPER OFFERTA 
SUPERNES EUROPEO CON 
SUPERMARIO ALL STAR 

lJOYPAD 
ALIMENTATORE PAL + 

SCART 
Telefonare 

COME SOPRA MA CON 
STREET FIGHTER Il 

Telefonare 

MEGADRIVE PAL/SCART 
Telefonare 

GAMEGEAR 
con 4 giochi Telefonare 

SUPERMAGIC GAME CONVERTER 
Permette cli utilizzare Le cartucce 
Sup erNes americane,giapponesi. 
ed europee su ogni mod ello di 
Su erNes. LAS.000 

HARD DISK PER AMIGA 600 - 1200 
Disponibili Hard disk interni da 40 Mb. SO Mb, 120 per 
amiga 600-1200. Si eseguono anche installazioni. 

MONITOR 
COMMODORE 1942 

Telefonare 
TELEFONARE 

SUPER NOVITA' 
Drive esterno per amiga t'On doppia capacita' 

880 Kb -1.640 Mb L. 159.000 
COMMODORE l084S 

L. 399.000 

BOX PORTA DJSClll 3 1/2 STAMPANn STAR SERIE LC SCHEDA ACCELERATRICE PERAMlGA 
Scheda con microprocessore 68020 e 
<:Oprocessore 68881 oon dock di 25 Mhz. 
che ti permetterà di velocizzare tutti i tuoi 
programmi mantenendo la compatibilità. 

KICKSfART 13 
SU ROM to Posti Blue Box 

50 Posti con chiave 
lOO Posti con chim'c 
L~O Posti a ~tto 

L 2.500 
L. lQ.000 
L. 16.000 
L 38.000 

Star LC lj)O colore L. +90.000 
Hewlctt Packaril 51 O b/n L. 769.000 
S111r LC 24-30 L 679.000 
Star i,e 24-300 colurc L. 790.000 
Star S.J 48 80 col.B/N L. 679.000 
Sl!lr S.I l-14 cohire Telcronarc Telefonare 

PerA500 L.59.000 

PerA600 L.65.000 

TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IV A - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 
SPEDlZIONJ rN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDlZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 



PROVE use 
State per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 

i k·voti dovete leggere questa guida. 

900+ Un classico, raccomandato senza riserve. 

800-899 Un gioco superbo ma forse privo di quello spessore che lo rende interessante per mesi o anni. 

700.799 Ancora molto raccomandato ma probabilmente ha un palo di aspetti che ne riducono il voto. 

600-699 La "zona di confine" , un gioco con questo voto è un buon gioco Mse vi piace Il genere". 

50().599 Gioco che ha qualche qualità, ma chiaramente anche del problemi evidenti. 

400-499 Problemi di glocabilltà e di programmazione lo rendono un gioco insufficiente. 

300-399 Non solo la glocabilltà è scadente, lo è anche l'Idea alla base del gioco stesso. 

200-299 Qui le cose si fanno serie, si parla di bug e di giocabilità pessima. 

100.199 Un gioco per ZX81 che gira su Amiga. 

Sotto 100Nessun gioco ha mai raggiunto questi livelli. Se mai cl riuscisse, non varrebbe neanche averlo gratis 

Un K·Parametro è, a nostro giudizio, Il miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono sottoline­

ano gli elementi che rendono Il gioco tale e con i quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere in 

casa una "giocoteca" degna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi mancano! 

SPAUTuno ARCADE 

PROJECT X (Team 17) 
I vt<<h1 progr•mmatori di demo . .. dimostrano la loro bravura. 

Grafica come non si era mai vista, frenesia, botti, lampi e cotillon In 
una delle più grandi feste del colore mai apparSe sul vostro Amigb. 

AVVENTURA ARCADE 

DOOM (Id Software) 
Il pe-rfezionamento di Wolfenstein 30 con una grafie.a eccelion-alt?~ un 

sonoro colnvolgonto e la possibilità di giocare con il modem e in rete: 

un rta1ismo tale da far v·enire i capogiri. 

GIOCO DI RUOLO 

ULTIMA VII PART TWO: SERPENT ISLE 

PICCHIADURO 

MORTAL KOMBAT (Vlrgln) 
Questo gioco ha fatto storia sia sui coin-op che su tutte le pia ttaforme 

console su cui è stato convertito. Finalment e g iunge anche su PC e 

Amiga: ecce:donale sotto tutti gli aspetd. 

GICCC DI COUI AUTOMOllU STJCHE 

STUNT CAR RACER (Mlcrostyle) 
Grafka poligonale d'avanguardia e una velocità incredibile fanno di 

questo gioco il p-apà di tutta fa nuova generazione di giochi dJ corse. 

Ed u.n papà che non è ancora andato in pe_nslon•! 

SIMULAZIONE SPORTIVA 

(Origin) JIMMY WHITE'S WHIRLWIND SNOOKER (Virgin) 
Il GdR ultra·totale. Solo Ultima VII P01rt Two poteva superare Ultima VII la spettacolare grafia 30 si combina con un realismo spasmodico per 
P1rt One, e solo Richard Garriot poteva superare Richard Garriotl Un formare la migliore simulazione di biliardo di tutti i tempi. Virtualmen-

1mblente ricostruito alla perfezione con un alto livello di rf'afìsmo. te privo di difetti, il gioco vanta un' Introduzione per I principianti e U· 

Come un romaruo. na grande precisione nella g·estione de.I colpi. 

SPOaT SIMULATORI DI VOLO 

GOAL (Virgin) FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte) 
Dino Dinl ce l'ha fatta I Il trono • di nuovo suo! Un livello di controllo Il mlgltor simulatore di volo mai re•li~to. Fa/con 3.0 ha più dettaglio 

sul gio<atori mai visto prima per la simulazione calcistka migliore sul di qualsiasi attra cosa che abbiate vist.o nella vostra vita. insie-me a tl'fn · 

mercato. A quando Sen.sible 2 ... 1 terfacda utente più funzionale e al manuale più completo mai appar· 

STURGIA 

CIVILIZATION (Microprose) 
In questa gigantesca Hga storica il giocatore deve condurre il suo po­

polo dai primordi dell' Eta della Pietra all'Era Nucleare. Massiccio, ma 

senu dubbio Il parto di una mente geniale. 

AVVENTURA 

RETURN TO ZORK 
(Açtivision) 

Toma al SUC:i!S$0 e detronizza The Secret of Monkey lsland 2 daU'olimpo 

dE'lle avventure: Il mondo d1 Zork della lnfocom I! stato c:ompletamente 

rin.novato, dal gonere testuale al Full Motion Video. 

SIMULAZIONE AUTOMOa1umcA 

INDY CAR RACING 
(Virgin) 

La ricercatezza nel dettaglio e la bellezza della grafica. nonché U l'\Otevole 

realismo, di questo titolo sono riusdtl a se.alzare dal suo trono Formula 

0.n• Grand Prix della Mi<roprose. 

$1 sul meruto. 

AZIONl/ SIU'RGIA 

POPULOUS 2 (Electronic Arts) 
Più grande, p iù bello. più veloce. ecc ... Alla 8ullfrog hanno migliorato 

la perfezione. Populous f al confronto sembra una copia di pr«!'•produ· 

zione. Un'impresa storica. 

ROMPICAPO 

TETRIS (Nlntendo) 
L.a versione uffl ciale d el gicxo p er Ga.rneboy Nintendo è di gran lunga 

la migliore. Tetris è il gioco più coinvolgente mai apparso nella storia 

dei videogiochi. ~ come una droga. provate a chieder~ a chiunque lo 

abbia già glouto. 

GIOCO DI PIATTAFORME 

SUPER MARIO WORLD (Nlntendo) 
Orit che il SNES e arrivato andie in Italia, que$1:o grande classico è- di· 

sponibile per tutti. Con una grafica eccellente e un' area di gioco ENOR· 

ME fa desiderare che tutti 1 giochi siano cosl. 

Si ringrazia Pergioço (Milano), Magnetic Media (Bergamo), 

Play Game Shop (Torino) e Newel (Milano) 

Unhwallnt. 
Anm .......... 
Eleclaonlc Arts 
Eledrolllc Arts 
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'Impero colpisce per la prima volta nel nuovo simulatore di 

guerre stellari della LucasArts. Dopo una lunga attesa, le astronavi ribelli 

e imperiali tornano a scontrarsi nelle infinite distese galattiche di un uni­

verso lontano lontano ... e questa volta il tifo è tutto per i cattivi! 

Esattamente un anno fa, nell 'estate del '93. usciva X­

\Ving, uno dei titoli di maggior successo dell'anno 
scorso. li simulatore di caccia interstellare della Lu­
casArts aveva permesso a tutti di rivivere in modo 
coinvolgente le grandi battaglie tra astronavi prota­
goniste dei film della saga di George Lucas. 

Già allora, il team creativo di X· Wi11g aveva annun­
ciato che ci sarebbe stato un seguito al gioco visto 
dalla parte dell' Impero. L'opportunità di stare, per 
una volta, dalla parte dei "cattivi", unita all' incredibi· 
le brillantezza del primo titolo della serie, sono state 
le ragioni che hanno fatto di TI E Fighter uno dei tito· 
li più attesi di quest'anno. 
L'OMBRA DELL'IMPERO 
X-\Ving ci "raccontava" delle eroiche imprese di un 
pilota della ribellione dagli inizi del conflitto alla 
spettacolare battaglia di Yavin, nella quale la gigante· 
sca stazione da battaglia imperiale denominata 

"Morte Nera" veniva fatta saltare da un pugno di 
caccia. TI E Fight~r riprende il filo di questi avveni· 
menti, ma portandoci dall'altra parte della barricata. 
Siamo una giovane recluta, fresca fresca del diploma 
dell'Accademia Imperiale, con ]' incarico di pilotare 
in battaglia i caccia monoposto della Marina. 

È un momento difficile per i ribelli. La base SLLI 

pianeta ghiacciato di Hoth è stata distrutta, e i su· 
perstiti sono disorganizzati e in fuga . Anche per 
l' Impero, però, le cose non vanno molto bene. Molti 
alti ufficiali dell'esercito nascondono dubbi sia 
sull'efficacia del "nuovo corso" voluto dall'Imperato· 
re, sia sull'andamento della guerra contro un avver· 
sario che, a parole, avrebbe già dovuto essere stato 
sconfitto da molto tempo. Questa situazione ha por· 
tato l'Imperatore a raddoppiare gli sforzi bellici, e a 
consegnare al temibile signore nero Darth Vader il 
controllo di una flotta possente. con l'incarico di 

estinguere il fuoco della ribellione dalla galassia. 
Inutile dire che, a bordo di una delle astronavi di 
questa flotta sterminata, assegnati a una delle tante 
squadriglie di caccia, ci siamo anche noi... 
LA MARINA VUOLE TE ... 
All'inizio del gioco ci viene chiesto di "registrarci" 
nel database imperiale, scegliendo per il nostro pilo­
ta un nome di otto lettere. È possibile creare più pi· 
loti in questo modo, e per ognuno di essi viene sal· 
vato un file che riporta il punteggio totale acquisito. 

Dalla sala del database si passa a un grande han· 
gar dal quale sarà possibile accedere a tutte le fun· 
zioni prinàpali del gioco. Tra queste, la prima sulla 
quale ci avventiamo è la sala dove vengono mostrate 
le olografie delle astronavi nelle quali ci imbattere· 
mo durante la nostra carriera. Lo spettacolo lascia a 
bocca aperta: non solo sono presenti tutti i vascelli 
visti nei tre film, insieme a un buon numero di 
mezzi inediti o tratti dal gioco di ruolo dedicato 
all'universo di Guerre Stellari, ma ogni astronave è 
rappresentata in grafica poligonale sfumata in gou· 
raud-shading. con tutti i contrassegni e gli stemmi 
corretti, e con un livello di dettaglio superiore allo 
stesso X-\Ving. Una veloce scorsa al "catalogo" mo· 
stra fregate corelliane. incrociatori di varie dimen· 
sioni, navi da carico. rimorchiatori, shuttle di scorta 

Ogni m:i.Jslone • pre<itduta cq, un brlefing. Spesso non sl_.mo gU unici pt1oti ad essere impi~.atJ In L'agile sagom~ di un merantile COf"elliano ruoti! nella safa degfi olognmmi. Non vffiamo l'or.a d1 scon-
biitt.agli.a. • memoriiu,.. n p lano nr.itegko e fonct.mental• per una buona riuscita O.Ila miuion.. ,,..,o con un.a dì qu•lt• astronavi appar• nHment. goffe ma in realtà micidiali ... 



con cannoni montati posteriormente e perfino la fa. 
miliare sagoma dei mercantili contrabbandieri cari a 
Han Solo. che tanto ci erano mancati in X- Wi11g ... 

GUERRE VIRTUALI 
Il giocatore impaziente di salire a bordo di un caccia 
ha ora tre opportunità: tuffarsi subito nel cuore della 
mischia partecipando a una delle quattro campagne 
militari proposte oppure, più saggiamente. scegliere 
una delle due opzioni di volo simulato che gli per· 
metteranno di apprendere i rudimenti del volo. 

Il primo simulatore mette il giocatore al comando 
di un caccia costretto a volare all'interno di uno 
stretto tunnel serpeggiante. Il tunnel è costellato di 
bersagli, che devono essere colpiti, e deve essere 
completato entro un periodo di tempo prefissato. 
Urtare contro un ostacolo o contro le pareti del tun· 
nel significa fermarsi e perdere secondi preziosi. 

All'inizio questa opzione di gioco sembra quasi 
superflua, ma bastano pochi minuti per esserne 
coinvolti. proprio come avveniva per la fase di adde­
stramento in X-Wing. Completare il percorso richie­
de prontezza di riflessi, coordinazione e un'ottima 
padronanza del mezzo, tutte qualità che in questo 
modo vengono affinate. Inoltre, grazie al simulatore 
si possono iniziare ad apprezzare le caratteristiche 
dei vari modelli di caccia sui quali voleremo. 

La prima cosa che si apprende, saliti a bordo, è 
che l'energia prodotta dal sistema energetico 
dell'astronave può essere distribuita in modo varia­
bile tra i suoi tre sistemi primari: laser, scudi, deflet­
tori e motori. Assegnare molta energia a uno di que· 
sti sistemi significa vedere aumentare le sue presta· 
zioni: i laser si ricaricheranno più in fretta, gli scudi 
si ripareranno più rapidamente dopo avere subito 
un colpo e i motori produrranno più spinta. Allo 
stesso modo, se a un sistema viene sottratta energia 
le sue prestazioni diminuiranno. Naturalmente, non 
c'è mai abbastanza energia per potenziare tutto al 
massimo, e la decisione di come distribuire le pro­
prie risorse in base alla situazione tattica della batta· 
glia si rivelerà più avanti di importanza critica. 

Il secondo simulatore di volo presenta una rico-

PROVE su 

A fianco: A bordo di una C.nno­
niera d' Msalto. Ognl as-tr'onave 
ha intemi person•tl1z•t1, anc.:he 
se la rtr-ument•llone •· fonda· 
mtnt<1lmente. s.emswe I• stess.a. 

01·:· M :-; 

In Nsso • slnistn: UN delle pri· 
me missioni d a.uegn.a • un po­
.sto di controllo ctog.nale. Qui" vo­
liamo •ccanto • urui fr•g•tA Co­
relli~nA. sondandone Il carico cOft 
i sensori. 

:,,,1 + 1"'1 
l (~: - l,: In basso • dufTa: Il percono di 

addestramento deve essere ter· 
minato in un tempo prfftabUito. 
Ogni bo.rAgtio disttutto garanti· 
sce un bonus di due socond1. 

•JtH''•li.-l'~ HIJLL 

struzioue accurata di quella che sarà la guerra reale. 
Le missioni proposte (quattro per ogni tipo di caccia, 
in ordine di difficoltà), sono modellate su scontri 
"storicamente" avvenuti, e rispecchiano in tutto e 
per tutto una normale missione di combattimento. 

Ogni missione simulata presenta inoltre un "te­
ma" tattico diverso: uso della strumentazione di bor­
do, impiego di missili e siluri protonici, comunica­
zioni tra piloti della stessa squadriglia e coordinazio­
ne degli attacchi, uso efficace degli scudi e cos" via. 
Una piacevole sorpresa è la presenza di un istruttore 
che, durante le prime fasi della missione, ci guida 
passo passo, informandoci perfino su quali tasti pre­
mere per attivare le varie funzioni del caccia. 

Parlando di tasti, in TI E Figli tu ci sono più di cin­

quanta comandi diversi. Per la maggior parte. però. 
sono molto intuitivi, e quelli davvero fondamentali 

" 
T·>o re '- ~t :.-!. 

'Sll'!I 

sono solo una decina. In ogni caso, basta premere 
un tasto per mettere il gioco in pausa e fare apparire 
sullo schermo una lista di tutti i comandi, mentre 
un altro tasto mostra tutti gli ordini che è possibile 
Ln\~are ai nostri compagni di squadriglia (una solu· 
zione molto pratica che speriamo non si traduca in 
un invito alla pirateria, NdR) 

Prima di ogni missione (reale o simulata). assi­
stiamo a un briefing che illustra la situazione delle 
forze in campo e gli obiettivi della missione stessa. 
Tali obiettivi possono essere, di volta in volta, la di­
struzione di una nave da battaglia nemica, l'ispezio­
ne di un convoglio mercantile sospetto, la conquista 
di una stazione spaziale e così via ... Spesso accade 
che durante la missione accadano eventi addi­
zionali e inattesi, come l'arrivo di una nuova 
squadriglia di avversari o l'improvviso voltafac· 
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eia di una nave ritenuta neutrale. è che ora gli obiettivi della missione sono divisi in 
primari, secondari e opzionali, e solo quelli primari 
richiedono di essere completati affinché la missione 
possa dirsi riuscita. In X- Wing capitava talvolta di do­

Terminato il briefìng, si ha la possibilità di parlare 
con il nostro superiore e chiedergli altri chiarimenti 
sulla situazione · un opportunità che non era pre­
sente in X-Wi11g e che 
aumenta la sensazione 
di rea lismo del pro­
grarnma. Talvolta, sulla 
scena appare anche una 
misteriosa figura ma­
scherata che porta con 
sé ulteriori ordini legati 

Inizia la battaglia! Per qualche 
secondo tutto è immobile, poi, 

all'improvviso, lo schermo 
esplode di laser multicolori e 

astronavi che saettano ovunque, 
come impaWte. 

ver ripetere infinite volte la 
stessa battaglia solo a causa 
della fuga di un avversario. 
Adesso in TIE Fighter il gioca­
tore viene avvertito quando 
un obiettivo è stato raggiunto, 
e avvisato immediatamente 
se, per qualsiasi ragione, la 

alla missione stessa. Si tratta, come apprendiamo 
presto, di un inviato personale dell' Imperatore, il 
quale agisce segretamente e al di fuori della catena 
di comando dei militari. Un indizio che, all'insaputa 
di tutti, qualcosa sta accadendo nelle alte sfere del 
governo imperiale ... 

missione è diventata impossibile da completare. 
CHE LA FORZA NON SIA CON LORO ... 
Finalmente inizia la battaglia! Per qualche secondo 
non sembra accadere nulla, poi, all'improvviso, lo 
schermo esplode di laser multicolori e astronavi che 
saettano ovunque, come impazzite. 

Un'importantissima differenza rispetto a X-Wing La velocità è la cosa più incredibile di TI E Fighter. 

Oopo il bri•lift9 poniamo rivolgere ulteriori domande al nostro uffi~ 
d a.I• comandante. Natur111~nt• poniamo a nche f ._,.. di tuta no­
S1n. o portiro drittl pu lo botagllo ••. 

Il consiglio che vi diamo, in alternativa a TIE Fighter, è natural­

mente X-Wlng. È sempre uno splendido gioco e, fatto non secon­

dario, vi permette di volare con i caccia della ribellione, come gli 

eroi del tre film. Per il resto, non cl sono molte altre alternative. 

2 preferisce concentrarsi sull'aspetto mercantile/ esplorati­

vo delle avventure nello spazio, mentre Privateer, seb­

bene graficamente più curato, affronta gli stessi temi 

del gioco di David Braben ma con minore successo. 

Se Invece siete affascinati dagli aspetti strategici del­

la conquista spaziale, Masters of Orion potrebbe esse­

re un'ottima scelta. 

Non può essere descritta né a parole né dalle imma­
gini che vedete in queste pagine. Le astronavi volano 
di qua e di là, scagliando raggi rossi e verdi. Si tuffa. 
no contro le navi più grosse, e poi schizzano via per 
evitare il loro fuoco. Gli incrociatori vomitano borda­
te laser su bordate laser contro gli attaccanti e addos· 
so ad altri incrociatori. I caccia ingaggiano duelli 
serratissimi sullo sfondo del turbinante oceano di 
stelle, mentre grandi esplosioni infuocate segnano 
la fine istantanea di un altro coraggioso equipaggio. 
Fortunatamente, il giocatore ba a sua disposizione 
vari strumenti che lo aiutano a orientarsi nella con­
fusione del campo di battaglia. Il principale tra que­
sti è la mappa tattica, che può essere richiamata in 
qualsiasi momento. In X-Wing era bidimensionale, 
ma qui appare nello splendore delle tre dimensioni. 
Mostra la posizione di tutte le unità che si trovano 
sul campo di battaglia, e permette al giocatore di 
rendersi conto di come stanno andando le cose, e di 
pianificare una strategia adeguata. Attivare la mappa 
mette in pausa il gioco, quindi non c'è pericolo di 
esplodere mentre si è distratti 

Un altro utile strumento è lo scanner, sul quale 
appaiono i bersagli che abbiamo selezionato durante 
il combattimento. Lo scanner mostra tutti i dati rela­
tivi al bersaglio (classe, squadriglia, distanza, velo­
cità, status dei danni ... ) e una siloh11ettt che mostra il 
suo orientamento relativo a noi, mentre un box gial­
lo proiettato contro il vetro del tettuccio lo staglia 
contro il campo di battaglia. Fino a tre bersagli pos­
sono essere memorizzati nel computer di bordo, e 
richiamati istantaneamente. 

Infine, una lista degli obiettivi da raggiungere è 

memorizzata nel computer di bordo, ed è possibile 
verificare istantaneamente quali siano già stati com­
pletati e quali no, permettendo alle nostre forze di 
concentrarsi sui secondi. 

Abbiamo parlato della possibilità di dare ordini ai 
nostri compagni di squadriglia. È, questo, un aspet­
to del gioco di fondamentale importanza. La dottri­
na imperiale prevede infatti la cooperazione di più 
caccia contro nemici inferiori per numero ma di 
gran lunga più potenti. Ordini come "Attacca il mio 
bersaglio", "Coprimi" e "Corri in mio aiuto" diventa­
no vitali nelle situazioni più critiche, mentre gli stes­
si ordini possono essere utilizzati per guidare i cac­
cia alleati in base a un preciso piano di battaglia. 

Ouffto misterioso personaggio affenn~ d i nH.-. un inviato persona.le detl'lmpt:rator-.. e ci anegn.a In questa schermata vengono pr.-senta te le umi che possono esHre imban.ate cl.ti nostri Q«ia: missili. 
mlsslonl .ctcli:tiOl'lali oh:n • quelle •uffldan·. Uhm ••• cl dev• HH_f'e qu.aJCOQ sotto, qui.o siluri e r.u:zi di Vilrio t i.po • .,.r l'attacco ~li obiettivi più grossi. 
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S. lt <ose vanno mal~. possiamo sempre essere salw-atJ dD uno shuttle di soccorso. l..a tecnologia medi~ imperiale fa mir•coli. e in breve tem­
po possiamo rituffarci nella m ischia. 

Le missioni, di norma, sono molto lunghe ed ele­
borate. Non sono, però, molto difficili, almeno 
all'inizio. La critica più grossa che era stata mossa a 
X· Wing era che alcune battaglie dovevano essere gio· 
cate decine di volte per essere superate. l progettisti 
si sono perciò assicurati che gli scontri di Ti E Figh· 
tu, pur mantenendosi complessi e interessanti, fos­
sero più vivibili. Addirittura, è stata introdotta la 
possibilità di chiamare dei rinforzi durante la batta· 
glia, al prezzo di un punteggio finale più basso. 

Ogni caccia è munito di un registratore di volo che 
può essere attivato e disattivato a piacere, e dati me· 
morizzati da questo dispositivo possono più tardi es­
sere rivisti nella "sala proiezioni". 

Terminata ogni battaglia, ci attende un debriefing 
durante il quale vengono riassunti i risultati conse­
guiti. Se la missione è andata male, il nostro coman­
dante è così gentile da offrirci utili consigli su come 
fare meglio la prossima volta. Durante le campagne 
militari, infatti, le missioni non riuscite devono es· 
sere ripetute fino al loro successo. 

Dal momento che molti giocatori avevano scoper· 
to il trucco di fare una copia dei file di salvataggio 
dei piloti, la LucasArts ha pensato bene di uffìcializ· 
zare la cosa, e in TI é Fighter è possibile fare una CO· 

pia di sicurezza del nostro file direttamente dal 
menù delle opzioni. 
POLVERE DI STELLE 
Quali difetti può avere un gioco che, partendo da un 
predecessore quasi perfetto, è riuscito a superarlo li· 
mandone tutti i problemi? Probabilmente, l'unico 
difetto che ho trovato è che le missioni sono un po' 
troppo facili. Ho quasi l'impressione che le critiche 
sulla difficoltà di X. Wing siano state cosi numerose 
da spingere i progettisti a fare l'errore opposto sem· 
plificando troppo la vita al giocatore. Ciò non signifi· 
ca che esse non siano impegnative (l'ultima che ho 
giocato è durata quasi un'ora, e alla fine ero esau· 
sto), ma, semplicemente, alla fine o si vince o si ca· 
pisce chiaramente dove si è sbagliato (anche perché 
il comandante computerizzato non esita a sottoli­
nearcelo). Le missioni di X· Wing erano intese come 
"problemi tattici da risolvere", e questo aspetto, 
quando non ven.iva esasperato, era stimolante sul 
piano intellettuale oltre che su quello "smanettoso". 

Per il resto. in TI E Fighter si sentono soprattutto 
delle mancanze. Manca, per esempio, la possibilità 
di giocare uno contro l'altro via modem, magari col· 
legandolo a X· Wing. In secondo luogo, non c'è 
quell'editor di missioni che era stato quasi promesso 
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--.. 
Genere Simulazione 

Casa LucasA rts 
S'·ilu ppalore 1 n terno 

• lncredibil· 
mente veloce 
e frenetico 
• Grande det· 
taglio graf ico 
• LOngevo, e 
«>n una trama 
coinvolgente. 

• Alcune m is­
sioni sono 
troppo facili 
• Peccato por 
I.a mancanza di 
un'opzion~ di 
gioco via mo· 
dem 

Versione PC 

~~ Il gioco occupa 
b'.%% 16Mb su hard 

(,/(/ .. " ;'/ , disk. Gira su 
~~ \ ( ' (' qualsiasi 
~· ~>( computer 386 

'-· o superiore, e ri-
chiede una scheda 

g,aflca VGA o MCGA, e 
4Mb di RAM. Supporta 
tutte le schede sonore 
più diffuse, consentendo 
di installare una scheda 
MIDI per la musica, Insie­
me a un'altra per Il sono­
ro digitalizzato. In questo 
modo potrete ascoltare 
le risposte digitalizzate 
degli altri piloti (c'è an­
che un'opzione che per· 
mette di fare apparire il 
testo in basso sullo 
schermo. Un'Installazione 
personalizzata in base al 
processore garantisce 
una buona fluidità anche 
su macchine poco poten­
ti, mentre sul mio 486 
DX2 a SOMHz il gioco è 
velocissimo anche al 
massimo livello di dett&­
gllo. 

dalla LucasArts qualche mese fa. Chissà che in futu· 
ro un kit del genere non esca come espansione a sé 
stante. Detto questo, non c'è molto altro da aggiun· 
gere. TJE Fighter è un gioco da giocare, non da de· 
scrivere. È divertimento allo stato puro, e sale di di· 
ritto nell'Olimpo dei giochi che hanno fatto grande 
questo hobby. Credo proprio che rimarrà per molto 
molto tempo su un hard disk vicino vicino ... 

Il film della b.lttaglia può esse.re rivisto in sala proiezioni . . . Uau, cinema sullo schermo del PC! Un'op::ione a$$ente in X-Wing: rifornimento in volo di missili e siluri da parte di un'apposita nave 
alleata: f:lrlo nel meno d.ella ~ttaglia, però. non sarà cos1 facile ... 
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imulatore dopo simulatore siamo ormai arrivati alle soglie 

abile. Cosa si nasconde ancora nel magico cilindro degli 

·? È rimasto ancora qualcosa da simulare? la risposta è si, 

lfrog! 

L'estate è ormai (o dovremo dire finalmente) inizia· 
ta e nelle pesanti ore di afa estiva non c'è nulla di 
più piacevole che giocare a qualcosa di fresco e di· 
vertente che ci ricordi un po' le ferie che, passo do· 
po passo, stanno per arrivare (beati tutti coloro che 
già hanno raggiunto le amene località turistiche). 
Cosa c'è di meglio. infatti, che pianificare la costm· 
zione di un gigantesco parco giochi sulla scia di Di· 
sneyland o del nostrano· e anche più vicino· Garda­
land? Se fino a pochi mesi fa lo giudicavate impossi· 
bile, ora dovrete ricredervi. perché il super atteso e 
più volte rinviato Theme Park della Bullfrog è fìnal· 

glio le esigenze dei visita tori (in modo da ottenere il 
parco migliore del mondo, che è poi lo scopo del 
gioco) ma che possono, se mal combinati, significa· 
re l'abbandono della struttura da parte del pubblico 
col conseguente rischio di incorrere nella bancarotta 
(Game Over). 

PAPÀ, Ml PORTI ALLE GIOSTRE? 
Indubbiamente le cose che colpiscono di più in un 
parco giochi sono le giostre e le varie bancarelle. Co· 
me in ogni parco che si rispetti è necessario fornire 
ai visitatori divertimento, sicurezza e varietà, tutti 

mente arrivato e si prean· 
nuncia davvero interessan-

In Theme Park potrete 
costruire il parco dei diver -

Theme Park è un gioco 
eccellente, molto ben curato 
che continua la tradizione 
di successi della Bullfrog 

elementi che possono es­
sere modificati in positivo 
o in negativo dalle decisio· 
ni del giocatore. Volete 
guadagnare di più) Potete 

timenti dei vostri sogni 
riempiendolo di giostre e attrazioni irresistibili cer­
cando allo stesso tempo di guadagnare dei soldi per 
poterlo ampliare e rendere sempre più affidabile e 
divertente. L'idea è dannatamente buona anche se 
le cose non sono in realtà così semplici come sem­
brano (compra la giostra, installala e aspetta i profit· 

ti). La vita di un parco è infatti regolata dall'in· 
sieme di numerosi elementi che, se in equili­
brio perfetto, permettono di soddisfare al me-

caricare più persone su 
una giostra in modo da raggiungere sempre la ca· 
pienza massima: aumenta il profi tto certo, ma <limi· 
nuisce la sicurezza. Oppure potete far durare di me· 
no il giro ma il divertimento della gente sarà mino· 
re. La scelta sta a voi. 

Analogo discorso anche per i negozi: potete pre· 
parare delle patatine più salate in modo che ai visi· 
tatori venga molta sete - per vendere più bevande · 
ma se la cosa arriva alle orecchie delle Associazioni 

Il parco si puO popo· 
lare di simpat ici per­
sonaggi che indosu ·· 
no costumi di gom­
mapiuma con Il c.om· 
pito d i divertire e da­
re ind icazioni alfa 
gente, ma non di­
menticat·e gli utilissi· 
mi m eccanici e i tut­
tofare. 

Questa videata risulta molto utile per seguire gr-afic1mentt> l'itnda· 
mento di vnrl e.le.menti (ricavi dei negozi, speH, stipendi del persona­
le e via dicendo). 

• • 
Uno degli schermi piU simpatid del gioco MO'ttra la pen:t:nMlt di ~n.one 
felkL lnOtc:ist e scontente. In tNsso s.i possono notare i penslH i dei frequen· 
tatori del parco che forniscono utili indir.I per sodcUsfart lt loro e-sigenu. 



Appena scesi dagli aereoplanl 
non c'è neppure il tempo per 
smaltini: l'ec:dWion.ei che s.ubito 
ln1ziil una folle corsa su quelle 
che. a ragione, sono Il simbolo 
d<i par<hl gioco •.. 
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dei Consumatori potrete ricevere una pubblicità ne­
gativa. E perché non aumentare la dose di caffeina 
presente nel caffè? Potrebbe tener più sveglia la 
gente · che si fermerebbe di più nel parco senza 
stancarsi · ma dopo un giro in qualche giostra da 
voltastomaco i consumatori potrebbero sentirsi ma­
le. La libertà d'azione è davvero molto ampia e il 
giocatore può intervenire in numerose decisioni: so­
lo con il raggiungimento di un buon equilibrio tra 
tutti questi fattori si costruisce un duraturo succes­
so, che può contribuire a rendere il parco più cono­
sciuto, più apprezzato e ad aumentarne il valore. 

E se, inizialmente, il parco è costituito solamente 
da un paio di attrazioni e qualche negozio (in fondo 
i soldi non crescono sugli alberi) sarà necessario 
cercare di ampliarlo alla svelta aggiungendo nuove 
giostre e migliori servizi · i vis itatori si stancano pre­
sto di un parco monotono. Per questo scopo esiste 
un reparto di ricerca per cui possono essere stanzia­
ti dei fondi. Grazie al fervido lavoro di questi cervel­
loni verranno inventate nuove giostre, rese molto 
più sicure quelle presenti e resi disponibili nuovi 
servizi (dei bagni comodissimi da contrapporre al 
cessetto rustico iniziale, ad esempio). Inoltre per dar 
modo a tutti i visitatori di trovare velocemente quel­
lo che cercano (specialmente se si tratta di un ba­
gno) si possono piazzare dei cartelli segnaletici che 
permettono al pubblico di orientarsi nel vostro gi­
gantesco (si spera) parco giochi. 

MA QUANTO MI COSTI? 
Naturalmente, le giostre e le strutture esistenti van­
no mantenute in perfetto ordine il che porta a un uJ. 
teriore esborso di denaro. Un parco infatti non può 
funzionare senza il personale adeguato. Oltre agli 
immancabili uomini vestiti da pupazzo (che danno 
informazioni, fanno pubblicità, aiutano e intratten· 
gono i visitatori), servono dei tuttofare (per pulire, 
raccogliere i rifiuti, tagliare l'erba e occuparsi delle 
aiuole), dei meccanici (per riparare le giostre prima 
che esplodano) e delle guardie (per tenere lontani i 
malintenzionati e per pattugliare il territorio in cer­
ca di infiltrati delle Associazioni dei Consumatori). 

È molto importante tenere sempre presente che 
anche il personale ha un costo e che, ogni tanto, si 
dovrà provvedere ad aumenti salariali. Theme Park 
dà infatti la possibilità di contrattare con il sin­
dacato i nuovi minimi e, nel caso non si rag· 
giungesse un accordo, i lavoratori potrebbero 



THEME PARK 
·' ,,,. Per aiutare i futuri gestori di novelle 

o 

~ Disneyland abbiamo creato il K Par 
o 

_ / che potrà darvi un'idea di tutte 
o" 

'O.,r111 • .. --.... -. 
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entrare in sciopero picchettando addirittura gli in· 
gressi del parco! 

Economicamente parlando, le sofferenze non fini· 
scono qui: ogni negozio ha delle scorte in magazzi· 
no che, grazie all'azione masticatoria di centinaia di 
cavallet... pardon, di visitatori, diminuiscono sem· 
pre più. Bisogna quindi ordinare · se possibile con 
un certo anticipo · ai fornitori i prodotti mancanti 
cercando di trovare un buon accordo sui prezzi. 

DESIDERA UN CUORE COMPLESSO, SIGNORE? 
Per gestire tutti questi elementi Tlieme Park è dotato 
di un cuore molto complesso che controlla fin nei 
minimi particolari tutti gli aspetti della simulazione. 
Ma, come se non bastasse, nel gioco esiste la passi· 
bilità di vendere e comperare azioni il che significa 
che è stato inserito anche l'aspetto borsistico-finan­
ziario derivante dalla gestione di un parco di diverti­
menti. Se gli affari vanno bene le azioni del vostro 
parco cominceranno a salire e, se decidete di au­
mentare il vostro capitale, potrete immetterne una 
certa quantità sul mercato. Con la vendita cederete 
una certa quota del parco (attenti a mantenerne 
sempre il controllo) ma potrete investire il ricavato 
per effettuare delle migliorie o per pagare i debiti. 

Se lo desiderate, potrete acquistare delle azioni di 
parchi avversari sperando che salgano per poi riven­
derle a prezzo maggiorato (cosa non si farebbe per 
guadagnare ... ). 

Theme Park si può comunque giocare con tre livel­
li di difficoltà e, nel caso la gestione finanziaria ri­

Un gioco davvero per tutti i gusti, sia che vogliate 
utilizzarlo come un semplice editor per creare il 
parco dei vostri sogni sia che vogliate gettarvi a ca­
pofitto in una complessa ed originale simttlazione. 

MA INSOMMA COM'E' ? 
Themt Park denota un'ottima cura dei particolari a 
partire dalla splendida introduzione (davvero ben 

riuscita) che presenta 
sultasse troppo complessa. 
si possono scegliere i pri­
mi due livelli. 

Il primo livello di diffi­
coltà · per bambini e prin· 
cipianti · permette di dare 
libero sfogo alla fantasia 
dedicandosi totalmente al-
la costruzione del parco 

Theme Park denota 
un'ottima cura dei 

particolari a partire dalla 
splendida introduzione 

(davvero ben riuscita) che 
presenta un 'animazione 

sorprendentemente fluida. 

un'animazione sorpren­
dentemente fluida. Lo 
schermo di gioco è piace­
vole e coloratissimo · in 
fondo siamo in un parco 
giochi! - e le icone (che si 
trovano in basso) sono fa. 
cilmente interpretabili ed 
accessibili. Qualche nota 

In quot'Jtl "V ldot~ vengono fissati I pireni de:tle merci o i minimi contrl!t· 
tu.li. Le nw.n1 nppresenta.no le controplll'ti • qu,ando si to<cano ••• 
.... l'a<.cordo • ,--n1unto! Atttnlione z. non sbilanciarsi troppo perO o do­
VTete pagare d f,-e altissime che vi condurnnno sull'of'lo dtlla banuirotu. 

senza occuparsi d'aJtro. Non esiste il settore ricer· 
che e la maggior parte delle attrazioni è già disponi· 
bile. Inutile dire che ci si perde gran parte del diver· 
!imenio e della soddisfazione. li secondo livello, in· 
vece. introduce il settore ricerche e le trattative, 
mentre nel terzo si dovranno anche fare i conti con 
le scorte di magazzino e il mercato finanziario. 

No, non t notte. t dlve"ntato tutto buio a c.aUJa di un vloltnto 
temporale. In Theme Park sono compresi anche i fenomeni m• 
teorologld quindi aspettatevi dt vedere anche la neve. 

di demerito quando ci si sposta con il mouse da una 
parte all'altra del parco in quanto il movimento non 
è sufficientemente preciso e non si riesce mai a fer­
marsi nel punto desiderato ma. si ovvia a questo in­
conveniente selezionando la mappa dall'alto e spo­
standosi direttamente nel luogo interessato senza 
dover percorrere numerosi schermi. La grafica è 

Il titolo che viene subito in mente è S nCi 2000che però surclas­

sa agevolmente Theme Park in quanto a qualità grafica e comples­

sit à. Theme Park ha però i suoi punti di forza nell'estrema origina­

lità dell'Idea e nella grande giocabllltà. SimClty 2000 finisce con Il 

sembrare troppo serio e complesso e, di conseguenza, meno diver-

tente da giocare. E In un certo senso è proprio così, an­

che se Il distacco tra I due prodotti c'è e si vede. Consi­

gliamo SlmCity 2000 a chi, dopo aver giocato a Theme 

Park, voglia qualcosa di più impegnativo e Theme Park a 

chi, dopo aver provato SlmClty 2000, voglia passare un 

piacevole periodo di svago. 



molto curata ed ha un aspetto "estivo" (è infatti mol­
to luminosa e solare) anche se, a volte, lo schermo si 
oscura a causa di improwisi temporali o nevicate. È 
possibile utilizzare la Super VGA in alta risoluzione 
guadagnando in visione d'insieme del parco (risulta 
infatti visibile un'area di gioco maggiore) ma per­
dendo certamente in atmosfera e dettaglio (sembra 
un controsenso, ma le buffe espressioni e i gesti dei 
visitatori sono talmente piccoli da non essere più 
ben decifrabili). La grafica in alta risoluzione è infat­
ti certamente pit'.t pulita e curata ma in un gioco di 
questo tipo finisce con l'essere la scelta peggiore. 
Thtmt Park si esprime al meglio nella risoluzione 
inferiore (complice anche una grafica fw11ettosa che 
si perde in parte in SuperVGA). 

Sono anche molto belli e completi i numerosi 
schenni informativi che possono essere richiamati 
durante il gioco e che danno Wl'idea precisa dell'an­
damento di ogni elemento del parco (estratto conto, 
grafici). 

Anche il sonoro è stato studiato con estrema cura. 

PROVE 

Ogni attrazione è dotata di colonna sonora persona­
lizzata e, se si sta guastando, la musica diventa sem­
pre più stonata. Molto belli anche gli effetti sonori 
molto vari e azzeccati (registratori di cassa, bambini 
che piangono e anche il rumore di persone che vo­
mitano dopo essere scese dalle giostre più spavento­
se ... ). L'insieme ricrea alla perfezione l'atmosfera e i 
suoni di un vero parco di divertimenti. 

In definitiva Theme Park è un gioco eccellente, 
molto ben curato che continua la tradizione di suc­
cessi della Bullfrog. È un simulatore davvero origi­
nale (ma come gli è venuto in mente un parco gio­
chi?) e rispetto a SimCity 2000 risulta certamente 
più divertente. Non che sia migliore, questo no, ma 
è meno "serio" e "pignolo" del gioiellino della 
Maxis. Una sorta di cuginetto più scanzonato e alle­
gro (ma che all'occorrenza può diventare anche di 
una certa complessità) che proprio per questo è de­
stinato a tm pubblico più ampio ed eterogeneo. 

Senza contare, poi, che in fase di installazione so­
no disponibili numerosi linguaggi tra cui (sì, avete 
indovinato) anche l'italiano, tra l'altro tradotto in 
maniera più che soddisfacente. 

Nell'universo dei simulatori. già molto affollato, 
c'è sempre posto per Wl'idea divertente e, soprattut· 
to, originale. Perciò se quest'estate avevate pianifica· 
to Wla gita a Gardaland o a Mìrabilandia e, per qual­
che motivo, non siete riusciti ad andare non fatevi 
sfuggire 711eme Park: qui il parco giochi ve lo potete 
addirittura costruire voi. Volete mettere il diverti· 
mento? 

Marco Andreoli 

Ogni attrazione e ogni negozio è dotato d i parametri {stranissimi) 
modiflc.abili A piacìmento (quantità di zucchero nel gelato, caffeina 
nel c.afft e stranezze del genere). 
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Genere Simulazione 
C'.asa Electronic Arts 
Sviluppalore Bullfrog 

• Grafka pia· 
cevole e colo-
rata. 
• Estremamen-­
te divertente 
da giocore. 
• Sonoro che 
si adatta mol­
to bene •I 
gioco. 

• controllo 
dello scorri­
mento (quan· 
do si passa d a 
una parte 
.. waltra del 
parco) non 
molto preciso. 
• Gutione dela 
le icone mi­
g liorabile. 

Versione PC 

<::: , Theme Park oc-
< ;:;, cupa la bel-</ , <• ' '.'/. lezza di 16 
~ I ( Mb (senza 

'~' ' contare I sai-
" vataggl) e gira 

su 386 e 486 (caldamen­
te consigliato) con 4 Mb 
di RAM. La grafica è in 
VGA ma è possibile g io­
carlo anche in alta risolu· 
zi one, sfruttando così le 
potenzlalltà della SuperV· 
GA: la grafica però risulta 
più piccola e meno adat· 
ta al tipo di gioco. Sono 
supportate tutte le sche­
de audio più diffuse ed è 
indispensabile Il mouse. 

Versione 300 

Versione Amiga 1200 

I Probabilmente 
_, si rivelerà un 

f 
.. ~... po~ lenta, ma 

I 
, _ ,,. per Il r~sto 

1 non c1 do-
~'.1 J _ vrebbero 

e ssere 
problemi per il 32 bit di 
casa Commodore. 

Le gio.stre sono soggettt! ad US\Jr.l e veinno riparate di t a nto in 
tanto. Tenetele ferme il minimo possibili! se non volete pérde-. 
re dei .soldi! 
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THE PAC:l&IC AIR WAR 

tti gli appassionati di simulatori di volo riconoscono a 

e Pacifìc il titolo di miglior simulatore dell'epoca storica presa 

erazione. Questa supremazia dura ormai da due anni, e due 

o tanti nel mondo dell'informatica. Che le cose siano destinate a 

La Guerra del Pacifico ha sem pre rappresen­
tato un periodo storico tra i più cruenti, con 
il quale venne ufficialmente consacrata l'iln­
portanza che l'aviazione navale avrebbe rive­

Ora, a due anni esatti dall'uscita dcl bellis­
simo Aces Of The Pacijìc della Dynamix. la 
Microprose risponde con un programma de­
dicato all'anno successivo agli avvenimenti 

stito in qualsiasi com­
battimento negli anni a 
venire. Con le Lnnume­
revoli isolette sparse 
per l'Oceano Pacifico, 
come potevano sperare 
gli Americani di avere 
la meglio sui Giappone­
si. se non con delle basi 
aeree "mobili" che, non 

La vera forza del 
programma sta 

nell'opzione di guerra 
tra portaerei, dove si 

potranno impersonare 
i panni del celebre 
Yamamoto oppure 

dell 'americano F letcher 

di Pearl Harbour, sotto­
titolato, appunto. "La 
Guerra Del Pacifico". 
Si tratta di un prodotto 
davvero completo, con 
il quale è possibile tanto 
un approccio in stile 
arcade volando le mis­
sioni singole, quanto 
una carriera comple­

avendo una posizione fissa, proprio per que­
sto rappresentavano un pericolo ancora più 
minaccioso per il nemico? 

ta come pilota di caccia, di bombardiere, 
oppure di aerosilurante. 

Con Il potente editor a dispo-sb:lone • posslbite comporn qu•f"u~ue 
96"«• di t41sk fMce con c.elebri navi et. g...-,... c;ome la Yamato. 

Ma la vera forza del programma sta 
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nell'opzione di guerra tra portaerei, dove si 
potranno impersonare i panni del celebre 
Yamamoto oppure dell'americano Fletcber­
che, per una strana coincidenza. oltre che il 
nome del vero comandante della portaerei 
"Yorktown", è anche quello dello sviluppato­
re di i942 The Pacific Air War: si vede che era 
proprio destino ... 

Molto interessanti anche tutte le diverse 
possibilità strategiche di questa opzione, che 
consente di impostare i pattugliamenti e le 
rotte delle unità navali e aeree per un com­
pleto controllo di tutte le forze in campo a 
nostra disposizione. 

Per chi, invece, ha la pazienza (non ce ne 
vuole tantissima, a dire il vero) per realizzare 
i propri scenari di battaglia, è stata inclusa 
un'apprezzata opzione di editing di missioni 
personalizzate, con la quale si potranno di­
sporre come meglio si crede le unità aerona­
vali e, soprattutto, sarà possibile intervenire 
come pilota nei singoli combattimenti dai 
quali dipenderà l'esito dello scontro tra le 
forze americane e giapponesi. 

CORSAIR 

GRUMAN F4F WILDCAT 

MITSUBISHI ZERO 

LE PLANCE DI COMANDO 

DOUGLAS TBD DEVASTATOR 

GRUMAN F6F HELLCAT 

AICHI DBAI VAL ..... .. 

• 

Sopi'•. un pl*"O per il .H~ 
toio supplementare e una 
tCW'lttollatin1 •ti• bombe do­
vrtbbero basi.re I 
In fondo • slnlstnt. e<co <osa 
potrebbe succedere ai piloti 
nemic:i che non 11 9u1rd1no 
alle s.p11lleJll 

GRUMAN TBF AVENGER 

CURTISS SB2C HELLDIVER 

NAKASIMI BEN 2 KATE 
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AVIAZIONE NAVALE: L'EVOLUZIONE DELLA SPECIE 
Dal dicembre 1941 ( Pearl Harbour ••• ) fino al termine della Guerra Mondiale, le forze 
giapponesi combatterono contro quelle americane nel dedalo di Isole e atolli del pa­
cifico, teatro di epiche battaglie come Mldway o Coral Sea (Il Mare del Coralli). 
In 1942 The Paclflc Alr War viene simulato proprio questo terribile periodo, dove In 
mezzo a tali Isolotti le portaerei si guadagnarono quel ruolo strategico così Impor­
tante che viene riconosciuto ancor oggi a questi "aeroporti gaUegglantl" . 
Tutta la slmulazlone, Infatti, è basata sull'avlazlone navale giapponese e americana 
e sulle relatlve task torce di portaerei scortate da Incrociatori e corrazzate di vario 
tipo. Giocando con questo titolo, è comunque curioso constatare come In neanche 
due generazioni si sia passati dalJa portaerei Hosho da 7 4 70 tonnellate di stazza 
con 15 aeroplani a bordo (anno 1922) alle 94mlla e passa tonnellate con più di 85 
aerei della classe Nlmltz (anno 1965 e seguenti). 
Probabilmente, quando nel 1938 fUrono varate le 25500 tonnellate della "York­
town" con I suol 81 velivoli, nessuno avrebbe mal Immaginato che neanche trent'an­
ni dopo si sarebbe arrivati ad avere un equipaggio di oltre 6200 persone (pratica­
mente un Intero paese) su una nave lunga 333 metri In grado di far decollare un ae­
reo ogni venti secondi ••• 

r"'<~~.::..IE":'---:------, Sopra, su a lcuni cacda 

c::.:_..:;;ii..oilL::::L.....~=-==-=-_!J 

bombardieri e aeros ilu­
rantJ t a nche possfbll• 
sparare co n la mit ra ­
gliatrice di coda. 
A sinistra, ecco tutto il 
ca rico che c1 serve per 
mand• re all'infemo Ya­
mamoto e i suol amid: 
un siluro Mark e un ae-­
ros 11 ur.a nte d al n o me 
che è tutto un pc--09~m­
ma. Il Oevuta.·tor! 

Ordinatamente strutturato in una serie di 
menu sequenziali suddivisi per argomento, 
1942 The Pacific Air War in definitiva rappre­
senta il risultato di un anno e mezzo di lavo­
ro dello staff Microprose e ha tutte le carte in 
regola per trasformarsi in un divertimento 
altrettanto duraturo, visto che, come Red Ba­
ron insegna, i titoli storici validi sono alquan­
to duri a "morire". 

Alessandro Diano 

su SCHERMO 

Genere Simulatore dì Volo 
Casa Mi ero prose 

Sviluppatore Ed Fletcber 

• Grafica mol­
to buona 
• Notevole va­
rieti di aerel 
• Simulazione 
accut1U 
• E011ordi 
misstonl 
•Possibilità 
dlgtocorua­
tegico 
• Oocum•nta· 
Pone~ve 

ma esauriente 

• Visuali 
d•ll'utemo 
Insufficienti 
•Sonoro mJ .. 
gllorabile 
•Funzioner• 
play poco im­
m.cllau 

Versione PC 

</,~ 1942 J'lle Pac/. 
(,',%.\0.,, flc Alr War 

4_(,.,<> 3'~;> necessita di 
~.,, lç c0:· un 386 a 33 
0-v,> MHz con 4 Me-

' ga di RAM, DOS 
5.0 e almeno 14 Megaby· 
te liberi sul disco rigido. 
La documentazione (ln In­
glese) consiste di un ma­
nuale dedicato al gioco e 
di uno denominato " Ma­
nuale di Volo", con utili 
Indicazioni per I ~videopt,. 
loti", per un totale di o .. 
tle 150 pagine. Grafica­
mente parlando, I 256 co­
lori vengono utlllz:zatl 
davvero molto bene, con 
in più un discreto texture 
mapplng con Gouraud 
shading a rappi'esentare 
Il terreno. Il sonoro com­
prende tutte le schede 
più conosciute: AdUb, 
Roland, Sound Blaster e 
Pro Audio Spectrum, o .. 
tre al trlatlulmo altopar­
lante Interno. Da notare 
come, per Il presente ti­
tolo, la Mlcroprose contli· 
gtl almeno un 486, anche 
se sul 386 più veloci, In 
assenza di g,aflca Gou· 
raud, la velocità è comun­
que accettabile. 

Data la ben precisa collocazione storica della simulazione rappre­

sentata in 1942 The Pacific Air War, i titoli degni di nota sono due 

capolavori della Dynamlx: A.ces O er Eo.rope e, soprattutto, Aces Of 

The Paclflc, oltre all 'ottimo Overlord della Vlrgin) , dedicato allo 

sbarco in Normandia. Se si tiene conto che è uscito nel 1992, Aces 

of The Pac/fic mantiene un Invidiabile smalto, visto che tanto la Vir­

In P~dfic Alr Wlr gli aer•I si differenziano, oltre che nei modelli dJ 
volo, per I <Odcpit che sono stati ricreati a lla pertu .ione. 

gin quanto la Microprose ci hanno messo quasi due anni 

a detronizzarlo e, fondamentalmente, ricalcando un'azio­

ne di gioco non certo inventata dalla Dynamix ma già 

ampiamente Implementata In Aces. Tornando al presen­

te, invece,gll appassionati del genere possono scegliere 

Overlord (che vanta la migliore grafica degli ultimi anni) 

piuttosto che questo 1942 The Pacific Alr War, a secon­

da che si cerchi, rispettivamente, Il decollo immediato oppure ulte­

riori caratteristiche strategiche dove bisogna pensare un po' di 

più e una maggiore accuratezza storica. 
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o innumerevoli annunci che hanno fatto perdere il 
appassionati, seguiti da altrettante smentite che li hanno 

erazione, arriva finalmente il seguito del capolavoro 

~~-- Sixty. Seguirà le sfortunate orme di Patriot? 

Cinque anni fa, nel 1989, usò quasi in sordina Har­
poo11, il gioco che si sarebbe presto rivelato come il 
wargame di maggior successo di tutti i tempi. Ispira­
to all'omonimo gioco da tavolo creato da Larry Bond, 
Harpoon ricostruiva su scala tattico/operazionale la 
moderna guerra aeronavale, ponendo il giocatore nei 
panni di un comandante di teatro e proponendo sce· 
nari di ampio respiro senza per questo trascurare la 
cura per il dettaglio. 

li successo di Harpoon diede rapidamente vita a 
una ricca serie di espansioni, consistenti soprattutto 
in scenari e teatri di battaglia aggiuntivi. E testimone 
di questo successo il fatto che Harpoon vanta in asso· 
luto la palma di gioco più longevo a tutt'oggi ancora 
giocato (con la sola eccezione di Tetris). 

È quindi faci le comprendere perché, quando un 
anno e mezzo fa si diffuse la notizia che la Three­
Sixty stava lavorando al seguito dcl gioco, il cuore de· 
gli appassionati entrò in fibrillazione. 

Harpoon 2 riprende l'ambientazione e la scala tatti· 
ca del primo gioco. Il livello di dettaglio è singolo ae­
reo/singola unità navale, mentre l'unità di misura 
base uti lizzata per gli spostamenti è mezzo metro. Il 
gioco si svolge in tempo reale, ma è disponibile 
un'opzione di compressione del tempo, grazie alla 
quale è possibile superare rapidamente i momenti 
morti della battaglia. 

Una nuova interfaccia 
La prima cosa che colpisce durante l'installazione è 
la risoluzione grafica del programma. Harpoon 2 ri­
chiede una scheda S-VGA, ed è in grado di sfruttarla 

dalla risoluzione base di 640 x 480 fino a un 
incredibile 1280 x 1024 (passando per gli inter­
medi "800 x 600" e "1024 x 768"). 

Una volta fatto partire (con un po' di emozione) il 
programma, ci si imbatte nell'introduzione. Spre· 
cheremo due parole per dire che l'introduzione di 
Harpoon 2 è costituita da trenta secondi di puro ge· 
nio, senza riccorrere a svariate mega di immagini in 
ray-tracing. La prima schermata mostra già alcuni 
importanti differenze rispetto alla prima edizione. li 
menù di selezione degli scenari propone infatti una 
directory Tutorial e una directory Global Conllicts. 

La prima opzione non era presente in Harpoon, e 
una rapida scorsa ai tito· 
li proposti mostra una 
serie di brevi "lezioni" 
che permettono di fami· 
liarizzarsi progressiva· 
mente con i vari ele· 
menti del gioco. Un ana· 
logo esame degli scenari 
veri e propri rivela inol· 
tre che essi sono am· 
bientati in regioni geo· 
grafiche molto diverse, e 
coinvolgono le marine 
di un po' tutto il mondo 
(mentre il set base della 
prima edizione del gioco 
permetteva di giocare 
solo nel Mare del Nord). 

L'inte rfaccia utente 
dcl gioco è a finestre, e 
ricorda da vicino Micro­
soft Windows. In effetti, 
la Three-Sixty ci tiene a 
sottolineare che questo 
non è Harpoon per Win· 

•lr~ 

... Urmt ....... 

..V.I 



a sinistra: Ogni finestra può ..... 
Hn lngrandiU fino ad 0<~,.. 
tutto lo schermo. Qui vedl amo 
unai chiara rappnnntazione del· 
la situazione Uttiu della batta~ 
911 .. 

al untro: Il d• tabue contiene 
informa.zioni su tutte le unità 
pres.nti nel gioco. È anche pcn.­
sibile richiamare sullo schermo 
umi fotografia In BIN del meno 
areo o navale in questione. 

a deS1ra: la sltua.zlone tattica 
all'inb.io delle battaglii• Pfl' Okl· 
nawa. I circolì colorati rappre­
sentmo il r•ggio di armi • s.en· 
sori. mentre le Hnee mostra.no I 
coHegamtnti r1dio tu i vari 
gruppi di uniti. 

A 1110: OIUe a foml,.. nu~ 
p•fer·r• prede·finlte, Il prognim­
ma permette al glocator• di 
crearsi un set di colori peDOna· 
lizato. 

Sotto: La f inestra cho p•rm• tte 
d i t dlure fa fo rmazione di un 
gruppo di unit•. Il set di colori 
utllln• la p • fette '"Amber• <.he 
simula la cotorulone del vecd\i 
schermi radar delle navi d• guer-

"" 
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LUPI DI MARE 
Per meglio illustrare ai neofiti lo svolgimento di una partita ad Harpoon abbiamo pensato a 
un'edizione "minimalista" delle nostre famose pagine centrali. Faremo riferimento allo scena­

rio introduttivo Dawn Patrol. Nelle prime ore della terza guerra mondiale una formazione di na­

vi da guerra russe sta scendendo a sud al largo della costa della Norvegia, e un pugno di pic­

cole unità viene mandata a contrastarla ... 

Questo scenarietto, molto semplice e privo di colpi di scena. ha lo scopo di insegnare al gio­

catore gli elementi fondamentali del gioco - ma non illudetevi! In futuro avrete a che fare con 

aerei, navi e sottomarini contemporaneamente, e il nemico non sarà così compiacente. 

n I 

All'inizio della bat­
taglia abbiamo al 
nostro comando 
una formazione di 
unità leggere arma­
te di misslll (grup­

po a sud) e una fregata (unità singola a 
est). Il comando ci ha Informato della pre­
senza nella zona di pescherecci equipaggia­
ti di radar. che potranno aiutarci a scoprire 
la posizione della formazione nemica. 

Con l 'aiuto dell ' edl­
tor di formazione 
distacchiamo due 
unità dal gruppo 
principale e le man­
diamo su rotte di­

vergenti. In questo modo, se il nemico uti-
lizzerà il radar sarà più facile individuarne la 
posizione facendo un rilevamento incrociato 
delle sue emissioni. I nostri amici pesche­
recci però ci precedono, e segnalano la pre­
senza di un gruppo navale russo a nord. 

dows, ma "Windows per Harpoon". Ogni finestra 
contiene uno degli elementi del gioco (mappa princi­
pale, mappa tattica, status dell'unità selezionata, 
area messaggi. formazione tattica ecc ... ) e può essere 
dimensionata a piaàmento, ingrandita fino a occu­
pare tutto lo schermo, ridotta a icona e mossa sulla 
"scrivania" creata dal programma. 

Accademia navale 
I sette scenari del tutorial sono ottimi per impadro· 
nirsi delle meccaniche di gioco ma, se non si è mai 
giocato ad Harpoon, è probabile che la complessità 
della moderna guerra aeronavale inizialmente incuta 
qualche timore al neofita. Per questa ragione. gli sce­
nari sono presentati in ordine crescente di comples· 
sità, e introducono gradualmente i vari aspetti del 
gioco. Prima di iniziare il gioco vero e proprio, il 
programma chiede di selezionare il livello di diffi. 

Selezionando il 
gruppo nemico 
possiamo chiedere 
al database infor­
mazioni sulle unità 
che lo compongo­

no. Si tratta di motovedette missilistiche 
Nanuchka lii , veloci ma prive di elicotteri. 
Considerando che devono fare uso sui sen­
sori di bordo, proprio come noi, e che non 
hanno alleati nella zona, è probabile che 
non ci abbiano ancora individuato ... 

Convergendo rapi­
damente sulla zo­
na, lanciamo un 
massiccio attacco 
missilistico. Se il 
nemico avesse 

avuto I radar accesi, avrebbe individuato 
subito sia noi che le nostre armi, ed avreb­
be potuto reagire di conseguenza. L'errore 
è stato di non eliminare subito I pescherec­
ci che segnalavano la sua posizione. 

L'avvistamento vi­
suale dei missili 
causa un Immedia­
to contrattacco. 
Noi ora però abbia­
mo I radar accesi 

e, avendolo avvistato in tempo, possiamo 
cercare di Intercettarlo con i missili anti­
missile e I cannoni da difesa ravvicinata. 
Nel frattempo, Il primo dei nostri Pengu/n si 
schianta contro la fiancata di una motove­
detta avversarla .. . 

coltà. Ci sono tre livelli, più l'opzione "custom". Al li­
vello più facile tutte le unità sono sempre sotto il no­
stro comando, lo "staff" computerizzato si occupa di 
molte delle funzioni secondarie di gestione della flot­
ta e i contatti radar e sonar vengono sempre identifi­
cati correttamente. Al livello più difficile viene imple­
mentata l'opzione "realismo totale" che complica ter­
ribilmente le cose anche ai giocatori esperti di Har­
poo11. Questa opzione considera fattori come la cate­
na di comando (tutti gli ordini partono dalla nave 
ammiraglia, e se fattori imponderabili impediscono 
le comunicazioni, parte della nostra flotta potrebbe 
all 'improvviso non essere più raggiunta dai nos tri 
messaggi) e la necessità di identificare la natura dei 
bersagli individuati. Harpoon 2 introduce nel campo 
di battaglia elementi estranei come navi e aerei 
(civili e militari) appartenenti a paesi neutrali, e 
non è mai possibile essere certi fin dal primo 



Delimita una finestra 
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LA BARRA DI HARPOON 2 Rifornimento In 
navlgazJone 

modi: attivo o passivo. In modo attivo esso emana 
energia (onde elettromagnetiche o sonore) nel tenta· 
tivo di individuare unità nemiche. In modo passivo 
esso rimane silenzioso e "ascolta" l'emissione di 
eventuali onde da parte del nemico. L'elemento chia­
ve per capire quali sono i problemi di un moderno 
comandante è che i sensori attivi sono estremamen· 
te più precisi di quelli passivi, ma possono essere ri· 
levati a una distanza maggiore del loro raggio di effi. 
cacia, annunciando quindi la presenza di chi ne fa 
uso a nemici che rimangono invisibili. D'altro canto. 
i sensori passivi spesso danno informazioni generi· 
che o poco precise (in genere, solo la direzione dalla 
quale proviene un segnale di emissione). Ciò che 
rende complesso il tutto è come questi elementi in· 
teragiscono tra loro, in presenza di decine di unità 
diverse sul campo di battaglia. Non a caso settanta· 
cinque pagine del manuale sono occupate dalla Gui· 
da alla Moderna Guerra Aeronavale scritta apposita· 
mente per il gioco da un esperto! 

Editor di formazione 

Operazioni aeree 

Delimita 
aree di 

Interdizione 
aeronavale 

Quota e velocità 

Traccia la rotta 

Impiego dei sensori 

momento se il grosso aereo che si sta avvicinando 
sia un bombardiere nemico o un innocente 747 della 
TWA. 

L'azione principale del gioco si svolge su una serie 
di mappe che rappresentano in modo stilizzato il 
tratto di mare in cui avviene lo scontro. Le coste non 
sono più tracciate con grafica "blocchettosa" come 
nel primo Harpoo11, ma in grafica vettoriale, consen· 

Aye, aye, sir! 
Inviare ordini alle proprie unità è estremamente 
semplice: basta cliccare sull'unità o sul gruppo desi· 
derati e quindi selezionare l'icona che raffigura l'or· 
dine che vogliamo impartire, in modo simile a quan· 

tendo un margine di erro· 
re di soli mille metri. Una 
serie di simboli stilizzati 
indica la posizione delle 
nostre unità, mentre cer· 
chi e linee rappresentano 
gli altri elementi del gioco. 
È possibile scegliere se 
mostrare o meno ognuno 
di questi elementi sulla 

Inviare ordini alle proprie 
unità è estremamente 

semplice: basta cliccare 
sull'unità o sul gruppo 

desiderati e quindi 
selezionare l'icona che 
raffigura l'ordine che 

vogliamo impartire 

to avviene in molte avven· 
ture grafico/testuali. 
Per semplificare la vita 
agli stressati comandanti. 
Harpoon 2 offre l'opportu· 
nità di assegnare delle 
unità a una missione. Un 
editor apposito permette al 
giocatore di decidere il no· 
me e il tipo di missione 

mappa, in modo da evitare un eccessivo e inutile 
affollamento dello schermo. In HarpoOll 2 è possibile 
aprire un numero indefinito di finestre di zoom, e 
un'opzione permette di "programmarle" affinché se­
guano costantemente i progressi di un particolare 
gruppo di unità. La moderna guerra aeronavale, CO· 

me gli scacchi, si basa su una serie di principi molto 
semplici. Essenzialmente, ogni unità è una piattafor· 
ma sulla quale sono imbarcate armi e sensori (radar 
e sonar). Ogni sensore può essere utilizzato in due 

(pattugliamento antiaereo, attacco, ricognizione ... ), 
l'area entro la quale essa si svolgerà e le unità che vi 
parteciperanno. Tali unità sono poste sotto il con· 
trollo del computer, e agiscono indipendentemente, 
a meno di nostri ordini diretti. 

L'intelligenza artificiale è stata notevolmente mi· 
gliorata. La Three-Sixty ha rivelato di avere impiega· 
to una forma di IA definita "fuzzy intelligence", fi. 
nora sconosciuta nel settore delle simulazioni, e la 
cui caratteristica è quella di simulare l'imprevedibi-

A nostro giudizio, l'originale Harpoon ha ancora molto da dire, 

soprattutto ora che verrà venduto a prezzo budget. Il gioco è 

sempre ottimo, e lo consigliamo a chi non ha una macchina 

abbastanza potente per fare girare Harpoon 2 nel modo mi­

gliore. Per Il futuro, la Avalon Hill ha annunciat o un'edizione 

per computer del suo famoso gioco da tavolo Sth 

Fleet, Il quale però present erà una t radizionale 

struttura a turni ed esagoni. Infine, F1.4 Fleet De­

fender della MicroProse conduce Il giocatore "all 'in­

terno" della battaglia , e In certi momenti ricorda 

una partita a l gioco della Three-Sixty giocat a dal 

computer contro sé stesso in ambiente tridimensionale. 



Sopra: Il programma • compleu ,. 
to di un alU1o in linea I• cui f i. 
nestra è richl;imab ll e In ogni 
momento. 

Sopra a sinistra: Due tabelle illu· 
stratlve dei numerosi simboli 
utilinati dal gioco. Nonostan1e 
1•appart nte complessità. sono 
inwltivi e fum:lonali. 

A lato: la mappa genera le ripor· 
u. tutte le inform.uionl più i.,,.. 
portanti, com e lo stato e l a 
profondità del m11rt , le condi'Iio­
ni meteorologiche. 
I meridiani e i paralleli ecc ... A 
destra vediamo l'editor d i for­
m.azione uttiu.. 

lità delle strategie che un 
comandante può appli· 
care sul campo di batta­
glia. I risultati si l'edono, 
e il nemico è diventato 
un osso ancora più duro 
da rodere. Gli attacchi, prevalentemente missilistici, 
sono bre1; e letali. Se le 1mità di una nazione riesco· 
no a sorprendere quelle dell'avversario. diffici lmente 
il nemico potrà fare qualcosa per soprnwivere. Le ar· 
mi imbarcate sulle attuali unità aeronavali sono così 
potenti che, in teoria, una piccola palluglia di moto· 
vedette armate di miss il i potrebbe eliminare un 
gruppo di portaerei se riuscisse ad avvicinarsi e ad 
attaccare senza essere individuata. Ecco perché indi· 
viduare il nemico rimanendo nascosti è il principio 
sommo che governa ogni moderno scontro sul ma· 
re. È interesS<inte notare come. rispetto al primo gio· 
co, la scala sia leggermente più lallica. Hnrpoo11 i in· 
troduce molti nuovi elementi. che vanno da una si­
mulazione realistica delle condizioni meteorologi· 
che alla necessità di l'aiutare con maggiore cura i 
contatti rilevati durante la battaglia. Per questa ragio· 

ne. gli scontri navali 
proposti sono più piccoli 
e contenuti. Alcune dc· 
gli scenari di I larpoon 
coim·olgc"ano int<•ri tea· 
tri di battaglia e decine e 
dcC1ne di unita. mentre 
in I /11rpoo11 l gli scenari 
più complessi raramen­
te superano le 10- 15 

unità per parte (aerei ed 
elico lteri imbarcati 
esclusi). 

Sbagliando si impara 
La rappresentazione gra· 
fìca del campo di balla· 
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glia è chiara e funzionale (ogni unità ha acc:mto un 
blocchetto di cifre e caratteri che ne indicano quota, 
rotta e velocità). e altrettanto funzionale è l'interfac· 
eia utente. Il gioco presenta un ricchissimo database 
con la descrizione di tutte le unità presentate nel gio· 
co complete di disegni, fotografie. e degcrizione di 
armi e sensori. In Harpoa11, sonar e radar erano mo· 
dellati su base statistica, mentre in Hurpoo11 2 è stato 
fatto uno sforzo per simulare più accuratamente il 
loro funzionamento. La slessa cosa è al'Venuta per 
l'impiego delle armi, e LLn'opzionc prrmclle di fare 
apparire sullo schermo tutti i calcoli effeltuati dal 
computer ogni volta che deve stabilire l'efficacia di 
un attacco. La lista dei difetti è felicemente bre1·e. 
ma alcuni sono davvero 

su 

Genere Str:uegia 
usa EA(Three-SIXly 
Sviluppatore Interno 

• Coinvolge,,.. 
te e rie<o di 
tensione 
• Semplice nei­
le m•<<anlche 
m• longevo 
nel temi str• 
tegifd propost i 
• Ricchissimo 
d"t01ba1eillu­
svato 
• Ottima lnt.el­
llgenza artifi­
d•I• 

• Term.fnatf i 
quindi<i Kena­
rl O<('()tTerà at· 
tendtt-e una 
nuo,,. ft.Pa"· 
sione 
•Il no"'* di 
larry Bond 
(creatore dt:J 
gio(o d~ tavo­
lo) non vie-ne 
citato net tìto-
11 di tHta ..• 

Vers ione PC 

Harpoon2~ 

z cupa 19Mb 
su hard dt­
sk. Richiede 

una scheda S. 
VGA, un proce• 

aore 386SX o superiofe e 
almeno 4Mb di RAM (an­
che se con 8Mb Il gioco è 
senslbllmente più velo­
ce). Supporta le schede 
sonore Sounclblaster 
Standard, Pro e 16, e 
compatibili , ma, curio .. 
mente, nessun altro tipo 
di scheda. Il programma 
di Installazione (davvero 
ottimo) autoconfigura il 
gioco In base all'harctwa­
re della 111a«hina sulla 
quale viene Installato. 

Infine. c'è un problema del quale i programmato· 
ri della Thrce-Sixty sono incolpevoli, ma che ho sen· 
lito molto la prima volta che ho caricato il gioco. Il 
vero fan di Harpoon, dopo cinque anni di successi, 
aveva a sua disposizione tutti i teatri di battaglia più 
importanti. un database con tutte le navi del mondo 

e uno Scenario Editor con 
incomprensibili se si con· 
sidera la cura con cui il 
programma è stato realiz· 
zato e testato. IJmanzitut· 

Il vero fan di Harpoon aveva 
a su.a disposizione tutti i 

il quale sbizzarrirsi. Ora, 
con Harpoo11 2, tutto rico­
mincia da capo. Il gioco 
presenta quindici scenari 
non modificabili, e termi· 
nati questi occorrerà aspet· 
tare la prima espansione. 
Sono già annunciati un 
nuovo Scenario Editor e il 

to. l'interfaccia a finestre è 
lenta. e c'è da chiedersi se 
non sarebbe stato meglio 
sfruttare le caratteristiche 
delle schede acceleratrici 

teatri di battaglia più 
importanti, un database con 
tutte le navi del mondo e uno 
Scenario Editor con il quale 

per Windows, invece che 
usare dci semplici driver 

sbiu arrirsi. Ora, con 
Ha1poon 2, tutto ricomincia 

da capo ... primo Battleset addiziona· 
le (Oceano Pacifico), ma ci 

vorrà ancora diverso tempo prima che si raggiunga 
la ricchezza di materiale a disposizione del primo 
I larpoo11. Detto questo, Harpoon 2 si installa salda· 
mente sul trono finora detenuto dal suo predecesso· 
re: è tutto ciò che era Harpoon, e molto di più. Chis· 
sà forse la Three-Sixty imparerà la lezione con 

VESA. Un difetto dawero fastid ioso è che il compu· 
ter. quando segnala la presenza di un radar awcrsa· 
rio e ne identifica il modello, 11011 presenta la lista 
delle unità che lo imbarcano. Un allro difetto. inevi· 
tabilc. è che il programma è più lento dcl vecchio 
Hnrpoon, e un 486 a 25MHz rappresenta il minimo 
mdispensabile se non si vogliono giocare battaglie di 
dieci ore o più in "tempo reale". 

Pntriot z ... 
Vincenzo Beretta 
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'' estroy hirn, my robots!" ... Questa frase ha fatto sognare più 

di una generazione di videogiocatori e ora torna a infestare i nostri 

peggiori incubi: ci aspetta una nuova ed esaltante Missione Impossibile 

su Amiga! Ma reggerà il confronto con il mito del primo capitolo? 

Certi giochi passano alla storia 
e segnano delle epoche, 

creano dei ricordi, dei 
punti di riferimento ... 
lmpossible Mission è si­
curamente uno di 
questi titoli e senza al· 
cun dubbio molti di 

voi, facendo un attimo 
mente locale, potranno 

ricordare la prima volta 
che ci hanno giocato, il luogo 

in cui erano, le persone con cui usci· 
vano, la musica che ascoltavano ... 

tamente ridicoli (sembra di essere fermi). 
Inoltre, l'animazione dei personaggi non è 
così buona come ci si potrebbe aspettare (e 
in certi casi è quasi peggiore di quella del 
protagonista deU' lmpossible Mission origina­
le). Il sonoro, altro punto di forza di una ver­
sione Arniga odierna, pur essendo ben rea­
lizzato, è troppo monotono e dopo un po' di 
tempo risulta persino piatto. 

J tre personaggi che potrete scegliere 
(Ram, un androide argentato alla T1000 di 
Terminator, Tasha. una biondona mozzafia­
to che tra l'altro è la meglio animata, e Felix, 
praticamente l'originale eroe di Impossible 

In qu.,-t~immagine potete vedere l'androide a r9entat o RAM mentre 
compie un !Mli'° sop<a uno cMI robot di 11......ila ,,., primo llvollo. 

Per molli il Commo· 
dore 64 è stato il pri­
mo computer e lmpos· 
sible Mission uno dei 
primi giochi in assolu­
to: questa "formazione 
videoludica" ha inevi­
tabilmente influenzato 
i gusti di costoro in 
fatto di giochi e sono 

Per quanto riguarda 
Impossible Mission 2025, 
purtroppo ci sono alcune 
note dolenti che riescono 
infelicemente a rovinare 

Mission con la sua divi.­
sa alla Han Solo) han­
no differenze del tutto 
trascurabili fra loro e 
ai fini di gioco sono 
praticamente inter­
cambiabili. .. Perché 
metterne tre, allora? 
Infine, la giocabilità e 
il sistema di controllo, 

delle buone idee e 
un 'atmosfera di gioco 

intrigante e coinvolgente 
sicuro che non sia stata per nessuno un'in­
fluenza di poco conto. 

Dopo tutti questi anni, la Microprose ci 
propone una versione "riveduta e corretta#, 
più moderna e graficamente più piacevole di 
quel fantastico gioco. Una versione ricca di 
opzioni e di innovazioni rispetto a quella ori­
ginale, un titolo che farà sognare tutti i pos­
sessori di Amiga che si ricordano quel perio­
do per il semplice motivo che all'interno del 
gioco è contenuta anche la versione origina­
le, tale e quale a com'era, senza una virgola 
in meno o in più. 

Per quanto riguarda, invece, lrnpossible 
Mission 2025, purtroppo ci sono alcune note 
dolenti che riescono infelicemente a rovinare 
delle buone idee e un'atmosfera di gioco in­
trigante e coinvolgente. 

Cominciamo proprio dalle "migliorie" che, 
teoricamente, sarebbero state apportate al 
gioco originale: la grafica è effettivamente 

più bella e moderna, ma l'unico livello di 
parallasse fisso rende i movimenti tra 
una piattaforma all'altra. talvolta, assolu-

non perfetti e curati nei dettagli, costringono 
il giocatore a misurare ogni passo al milli­
metro e a dotarsi di un joystick il più preciso 
possibile, pena una fine prematura del per­
sonaggio. Molte opzioni, poi, (come selezio· 
nare gli oggetti o azionare un bonus partico· 
lare) sono gestibili esclusivamente da tastie-

• ...... - ....... -·-
MISSIONE IMPOSSIBILE 

Il gioco originale, uscito per Commodore 64 differisce In 
motti punti da questo sequel. Naturalmente, le differen­
ze più grandi si possono notare nella grafica e nel sono­
ro: Il background e g11 sprlte sono stati miglloratl note­
volmente e mostrano uno stlle decisamente più "moder­
no" e meno Ingenuo. Un'altra grande differenza consiste 

-----------' nella grandeua degll schermi di gioco: ogni livello, nella 
versione originale, era una schermata singola, mentre in questa versione I livelli so­
no vastissimi e per poter accedere a quelli successivi è prima necessario risolvere 
un rompicapo, un concetto di gioco più slmlle a quello di un normale platform. Nel 
complesso, però, nonostante le innovazioni e I cambiamenti, è doveroso riconoscere 
che I programmatori e I game designer sono riusciti a mantenere l'atmosfera e Il 
"gusto" del titolo originale senza limltaz.lonl di creatività e di Inventiva. 



f mitico primo capitolo di tmpossible Mission, convertito alla perle· 
z.ione dall'originale su Commodoré 64 ad Amiga; persino i s.uoni e J 
antterl s.ono gll stessi! Un v<1ro capota'tloro senza tempo che a.ppas• 
sionerà tutti i giocatori. 
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ra e, se troviamo la cosa abbastan­
za naturale in un simulatore di 
volo o in un gioco di guerra, si 
tratta sicuramente di una solu­
zione poco pratica quando si ha 
a che fare con il ritmo veloce e 
frenetico di un gioco di piat­

taforme o d'azione : è facile 
confondersi o rallentare spesso, fi­

nendo per essere facile preda dei ro-
bot di guardia nei vari livelli. 

In definitiva, mi sento di consigliarne !'ac­
quisto per poter giocare nuovamente (o per 
la prima volta, nel caso non abbiate avuto la. 
fortuna di possedere questo titolo per Com­
modore 64) alla versione originale e per pro­
vare (se siete proprio degli amanti sfegatati 
del titolo o del gioco in questione) la versione 
2025; ma non aspettatevi un titolo storico co­
me è stato, a suo tempo, Impossible Mission. 
Tanto per usare una frase fatta, si potrebbe 
dire che "non li fanno più, i videogiochi di 
una volta!" 

Yuri Abietti 

SOpra, poteto ammirare Tasha mentre salta da una delle p latt.afor· 
m• semoventi. l'anjmazione di questo ~naggio è la più curata. 

Uno dei giochi che proba­

bilmente più si avvicina­

no a questa nuova versio­

ne di lmpossible Mission 
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Genere P1attafonne/Rompicapo 
Casa Microprose 

Svìluppatore lnlemo 

• Grafica • so­"°'° migliorati 
• Buona9to­
cabilità e lon· 
g•vttà 
• Lo spirito è 
lo stesso della 
versione ori· 
gln11le 

• llsi-st.madi 
c:ontrollo. mol· 
to sensibile, ri· 
chiede un 
bl.IOn joystldc 
• Adatto senza 
dubbio •i gio­
catori dotati dl 
plu puien:za 
• Background 
statid • musi· 
ca un po' mo· 
notona 

Versione Amiga 

/ lmpoalble Mls-
1--:: sian 2025 ri-

0 ~ siede su due 
~- dischetti In-

//~ - --~ stallablll 
L=.i'J'!J?c_ su hard 

disk. La 
versione per 1200/ 4000, 
tuttavia, per girare da di· 
sco fisso necessita di al­
meno due Mega di RAM 
liberi. Questo significa 
che, a meno c:Jle non ab­
biate un 1200 espanso 
(lii), dovrete ugualmente 
giocarlo da disc:Jletto, da­
to che il sistema operati· 
vo occupa un certo quan­
titativo di memoria. Nel 
complesso, Il gioco è rea­
lizzato discretamente, 
anche se non è certo 
strepitoso: I fondali 
avrebbero potuto essere, 
ad esempio, più colorati 
e meno monotoni, cosi 
come gli effetti sonori e 
le musiche di sottofondo 
che mancano assoluta­
mente di varietà e che al· 
la lunga stancano. 

è Gods del Bitmap Brothers, un titolo piuttosto datato ma sempre vali­

dissimo che riesce a coniugare alla perfezione gli elementi di rompica­

po e di avventura con quelli di azione e di piattaforme in 

un'ambientazione fantasy/ classica. Decisamente un titolo 

consigliato a tutti gli amanti di questo mlx e a tutti coloro 

che hanno apprezzato lmposslb/e Mission 2025. Altro titolo 

(sempre ambientato in un mondo fantasy) che potrebbe pia­

cervi se siete interessati a questo genere è Elf, un gioco ric­

co di sezioni segrete, avventure da completare, bonus e 

trovate interessanti. 
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manti degli sparatutto, precipitatevi a comprare un A1200 

copia di Bansl1ee, il nuovo shoot'em up della Core Design. 

Conunodore in crisi? Forse, ma fino a quando usciranno giochi come 

ffi!esto, non c'è amministrazione controllata che tenga! 

Ebbene sì, miei cari amici, ci troviamo di fronte a 
un signor gioco che farà parlare di sé per molto 
tempo. Se avete giocato a Project X almeno una vol­
ta, pensate a quanto vi siete divertiti e a quanto vi 
ba lasciato a bocca aperta, raddoppiate il tutto e ot­
terrete così il fattore K di Bcmsl1ee. Pensate stia esa­
gerando? Aspettate e vedrete! 

Il giocatore veste i panni di Sven Svardensvart. 
un eroico inventore-pilota, con tanto di mascella 
quadrata alla Ridge di Beautiful che conduce una 
vita tranquilla all 'insegna dell'ozio in un 1999 di­
verso da quello che potremmo aspettarci: la televi­
sione è ancora in bianco e nero, non ci sono forni 
a microonde e iJ giovedì sera Italia Uno non tTa­
smette le nuove puntate di Beverly Hills. Lo svilup­
po tecnologico si è infatti fermato alla Prima G uer­

re: a questo punto gli alieni avrebbero avuto pane 
per i loro denti. Ba11sl1ee vi mette appunto alla gui­
da dell'eccezfonale mezzo volante creato da Sven 
Svardensvart, con il quale dovrete liberare il piane­
ta dalla minaccia aUena. Beh, forse non proprio 
tutto il pianeta, perd1é altrimenti il gioco risiede­
rebbe su quald1e centinaio di dischi anziché sui 
tre inclusi nella confezione. J livelU sono quattro: 
la prima missione consiste nel sorvolare l'Oceano 
Atlantico e ripulire il cielo (oltre che il mare) dai 
soldati Styx. Una volta raggiunta la terraferma do­
vrete eseguire un raid aereo neTia città presa di mi­
ra dagli omuncoli verdi, per poi raggiungere il Co­
mando Centrale Styx. Giunti alla base. dovrete poi 
eliminare tutte le difese e liberare finalmente iJ 
pianeta dalla minaccia aliena. Ogni livello è dise­

ra Mondiale e la popola-
zione vive in pace e ar­
monia. 

Tutto procedeva bene 
fino al giorno in cui un 
certo megalomane di no­

L'ottima grafica ricorda per 
certi versi quella dei Bitmap 
Brothers e sfrutta veramente 

gnato in maniera a dir po­
co stupenda: cimiteri, 
porti navali, chiese, ponti 
e fabbriche sono stati rea-

a fondo l'A1200 lizzati con Lma cura ma­
niaca le per i particolari; 

nell<1 città vedrete donne che chiedono aiuto fug­
gendo al riparo, i soldati nemici colpiti dalle vostre 
anni vengono spappolati come in Cannon Foddtr. 
altri prendono fuoco e corrono via gridando come 
nel bellissimo Syndicate e altri ancora si tramutano 
in un mucd1ietto di ossa. L'ottima grafica ricorda 
per certi versi quella dei Bitmap Brothers e sfrutta 
veramente a fondo l'A1200. con deflagrazioni avo· 

me Blardax Maldrear, imperatore della civiltà alie­
na Styx, decise che era cosa buona e giusta invade­
re la Terra. Truppe di esserini verdi si riversarono 
nelle principali città del nostro pianeta e L1liziaro­
no l'assedio. li nostro Sven, capita la gravità della 

situazione, progettò e costrLÙ in fretta e furia 
una meravigliosa macchina volante e la equi­
paggiò con le armi più letali che riuscì a trova-

GtiiIQttibi> 
~ES~Q•J 
~~" <D< 
I" ~ 
~ ~~ iiiiriiillJ? 

fn ~lto. uno degli e normi nemici che appaiono di tanto in tanto e che 
rk hiedono una dose massiccia di co1pi per es.sere abbattuti. Affron4 

tal'lì s.em~ power·up S.l'lt ebbe d<J paui! 
Qui sopra. quest:o favolo s o effetto nebbia a ccoglie il vostro arrivo 
sulla t·errMorma. Vederlo scorrere ìn parallasse fascia a bo«a aperta.. 



La grafica di S.nUJ~• • curata ffn nel m inim i dettagli: bast4' guardare 
la chi111 • lt abit..rioni d i quetta foto per rendersene c.onto. Inoltre, 
non e• l·'ombf-a dJ u.n rall•nUmento ne,ppure nel momenti ln ad lo 
sd\ttmo pullul• d i nemld e prolettlU che sfreccia no ovunque. 
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lontà e neppure l'ombra di un rallentamento, nem­
meno quando lo schermo è pieno di mezzi nemici, 
esplosioni, spari multipli ed effetto parallasse. 

È possibile controllare il velivolo con un joystick 
normale, con uno a due pulsanti e con il mouse. 
Personalmente preferisco quest'ultima soluzione, 
perché l'aereo schizza da una parte all'altra dello 
schermo rispondendo prontamente ai comandi, 
ma tutte le soluzioni sono più che buone: Banshu 
rimane ottimamente giocabile in ogni caso. Utiliz­
zando un joystick a due pulsanti, è possibile utiliz­
zare il secondo per usare l'arma speciale, il loop, 
ovvero il giro della morte, che vi rende invulnerabi-
li per alcuni secondi e che infligge dei seri danni ai 
nemici, specialmente a quelli più grossi. Negli altri 
casi, invece, è possibile eseguire la stessa operazio­
ne premendo la barra spaziatrice e lo zero sul ta-

V' stierino numerico, un po' meno comodo ma sem-

+ 1i•~ )I pre utile. 
K + All'inizio del gioco, il vostro mezzo sarà equipag-

m giato con una semplice mitragliatrice, ma rac­
cogliendo i bonus che lasciano alcuni ne-

mici è possibile incrementare la poten­
• A 111 za di fuoco, così come la direzione dello 

sparo, oppure montare missili a ricerca, 
mbe e diavolerie del genere. È inoltre possi­

tt-.....,....., ..... _.------,-.,...,=-. bile aumentare la manovrabilità del mezzo e il li­

Quando tor'Wol ere t e Il cimi tero, 
s.coppt.ri Ul"I vlolt n'to 1.emporaJe e 

comfncetà • piovfft • d irotto. tMn­
tre dedM dì Klwtevi armati fino ai 
dontl .. ttoranno 1.-1 dlllle t ombo! 

Non è difficile trovare 

vello di energia: per scegliere quale power-up pren­
dere è sufficiente sparare contro il bonus che, nella 
maggior parte dei casi, cambierà. Se si gioca in 
due è inoltre possibile scegliere, nella schermata 
delle opzioni, se condividere i power-up o meno; 
nel primo caso, il primo dei due giocatori che si av· 
venta sul bonus lo prenderà, mentre nel secondo il 
computer regalerà sempre due bonus di diverso 
colore: ogni giocatore può prendere solamente il 
proprio e quindi il gioco risulta più facile. Ovvia-

che ben si affiancano a Banshee, ma ricordate che nessuno lo può 

sostituire. lo partirei con Sviw, che ne condivide la posslbllltà di 

giocare In due contemporaneamente, l 'elevato numero di power-up 

e lo scrolling verticale, per non dire che è Il gioco che 

preferisco. Project X è il secondo gioco che vi consiglio: 

power-up a più non posso e grafica coloratissima fanno 

di questo gioco un classico, un capolavoro firmato Team 

17 che rappresenta Il precedente K-parametro. Non va di­

menticato Inoltre T-Racer, dell'Italiana Dynabyte, che 

t rovate su questo stesso numero. 
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Genere Sparanmo 
Casa Cor~ Design 

Sviluppatore Interno 

• GI0<.1b lllo­
slmo 
• Grafia b<el· 
llssim• 

• 4 Uvem po­
t-.Oesse­
re pochi pe:r I 
piUnperti 

Versione Amiga 1200 

/ Dategli un 
1 ~ A1200 con at-

:b
~ menodue 

.,. Mega di 

! /, _ti; RAM e ve­
'..=i .1 'Z. Sir:::__ drete che 

lo sfrut· 
terà al massimo: Banshee 
non conosce rallentamen­
ti ed è a dir poco fenome­
nale . I c.tcamentl lnlziaU 
aono pqticamente Inesi­
stenti e quelli tra I quat­
tro livelli ve loci quanto 
basta. Inoltre, Il compu­
t .er r'lutllina I dati presen­
ti nella memoria senza ~ 
cari~e Il Dvello appena 
vl.ttato In caso cli morte 
prematura. Pot rei spen­
dere ftuml di parole per 
elogJ- l'lmpeccablle 
realizzazione tecnica, ma 
pt"efer'lsco tagliare corto 
e liquidarla con una sola: 
fenomenale I 

mente nel primo caso il divertimento è al top, per­
ché andrete avanti per tutta la partita a rubarvi 
power-up e a insultarvi a vicenda, anche se va detto 
che ogni tanto, specialmente se dotati di armi su­
per-potenti, la scena risulta notevolmente confusa, 
ma basta farci l'abitudine. 

Impossibile non notare le chicche grafiche di cui 

è Bansl1ee è ricchissimo: in prossimità del porto vo­
lerete nella nebbia che scorre in parallasse con un 
bellissimo effetto, in mare aperto comincerà a pio­
vere e volando sul cimitero della città (in cui, tra 
l'altro, dovrete uccidere gli zombie che escono dal­
le tombe) verrete accolti da un temporale in piena 
regola con tanto di fulmini. 

È un K-gioco, si può giocare in due, è il nuovo K· 
parametro, è sicuramente il miglior sparatutto per 
Amiga ed è assolutamente irresistibile: impossibi· 
le mollarlo prima di averlo terminato e sicuramen­
te tornerete a giocarci anche dopo aver vis to ti1tti e 
quattro i livelli. Bisogna togliersi il cappello davanti 
alla Core, che ha creato un vero capolavoro che dif­
ficilmente lascerà il podio di migliore shoot'em up 
per Amiga. 

Paolo Verri 



su SCHERMO 

ò una semplice volpe essere più 

herlock Holmes, più combattiva 

vatar, più saggia di Obi Wan Kenobi e più veloce 

Spesso capita di attendere con trepidazione 
un gioco pubblicizzato per mesi e rimane· 

re poi profondamente delusi da un 
prodotto decisamente mediocre. 

Con Jnherit the Eartlt è successo 
esattamente l'opposto: infatti la 
scatola, il manuale e anche i 
primi minuti di gioco davano 

l'impressione di un'avventura per 
ragazzini, soprattutto per l'a lone 

"fiabesco" che permea l'introduzione e le 
istruzioni. Successivamente, invece, quest'im­
pressione è stata ampiamente smentita! In 
Inherit n1e Earth esplorerete un'ambientazio­
ne davvero originale: la vecchia Terra è stata 
misteriosamente abbandonata dall'umanità 
che, prima di lasciare il nostro verde pianeti­
no, ha realizzato il sogno di Esopo, modifican­
do geneticamente la maggior parte dei mam­
miferi permettendo loro di parlare, scrivere, 
provare sentimenti "umani" come l 'odio o 

lonizzato le verdi foreste, mentre i Gatti han­
no preferito rifugiarsi in sperduti e indipen· 
denti villaggi nelle Terre Selvagge. Gli Anima­
li, oltretutto, hanno quasi completamente di­
menticato i loro "padri" umani, che vengono 
comunemente considerati più un mito che 
una parte importante della loro storia: infatti, 
tutti gli uomini sembrano essere spariti in 
fretta e furia proprio prima di donare alle loro 
creature l'ultimo dei Doni promessi, quello 
della Felicità. 

In questo fantascientifico e fiabesco sfondo 
controllerete un'astuta volpe che viene ingiu· 
stamente accusata del furto di uno dei pochi 
cimeli dell'Umanità ancora esistenti: una po· 
tente sfera che ha il dono di controllare il tem· 
po meteorologico. Dovrete quindi improvvi­
sarvi novelli Sherlock Holmes e girovagare 
per questo incredibile mondo per scoprirne, 
passo dopo passo, tutti i segreti. 

li programma uti lizza tre punti di vista di· 
l'amore, manipo lare 
oggetti con vere e pro­
prie mani grazie a pol­
lici opponibili e dotan· 
doli di una "persona-

Gli enigmi di Inherit the 
Earth sono piacevolmente 

diversi tra loro 

versi: quando dovrete 
spostarvi da un villag­
gio all'altro vedrete una 
mappa dall'alto (ricorda 
molto quella del vetusto 

lità" razziale. Scoprirete, ad esempio, che i 
cinghiali sono scorbutici, le volpi sono partico­
larmente furbe e scaltre, mentre i procioni so­
no dei veri stakanovisti! 

La società ''animalesca", però, è inspiegabil­
mente forma a una specie di nuovo medioevo, 
in cui le diverse razze banno sviluppato una 
forte tendenza a dividersi in "tribù" rigida­

mente separate tra loro: i Topi hanno co· 
struito un'immensa libreria sotterranea 
preclusa a molti estranei, le Alci hanno co-

Ring of Medusa), mentre entrando in una loca­
zione appare una precisa visuale in 3D isome­
trico che scorre Ouidamente in tempo reale; 
se poi entra te in una tenda o un'abitazione, 
passerete a una visuale bidimensionale simile 
a quella delle classiche avventure "made in 
LucasArts". 

Purtroppo, la mappa dall'alto vi permette di 
raggiungere solo le locazioni previste dall"av­
ventura, quindi non potrete esplorare le mae· 
stose foreste delle Terre Conosciute né conce-

dervi una gitarella sulle spiagge delle Terre 
del Nord; la visuale isometrica, invece, vi per­
mette di girare liberamente in lungo e in largo 
per una locazione, entrando in tutte le case (o 
le tende) e parlando con tutte le "persone" che 
incontrate. Certo, gli interni delle abitazioni 
sono molti simili tra loro. e spesso troverete 
dei personaggi di "sfondo" che non vi dicono 
niente di particolare, salvo un paio di battute o 
di informazioni generali. .. ma la schermata 
"alla LucasArts" vi permette di interagire a 



Nti cotso dell'avventura troverete le tracce lasdat e dalla pre<ect.n­
te dvitti uma~. 

fondo con l'avventura: potrete prendere o uti­
lizzare oggetti, scambiare quattro chiacchiere 
con i personaggi più importanti e assistere a 
qualc.he scenetta animata. 

Gli enigmi di f11herit the Earth sono piacevol­
mente diversi tra loro. In punti diversi dell 'av­
ventura, per esempio, dovrete fuggi re da un 
labirinto isometrico seguiti da una fa melica 
lucertolona, oppure esplorare i tenebrosi corri­
doi di un castello alla Dungeon Master, entrare 
in punta di piedi in una stanza Reale per 
sgraffignare una chiave. prendere il calco di 
un'impronta o scoprire come aprire una porta 
arrugginita. Inoltre è praticamente impossibi­
le morire: nel caso dcl labirinto isometrico di 
cui abbiamo a ppena parlato, se venite rag­
giunti dalla Lucertolona non arriverà la temu-

Sopra, per dsolvere l'avventura 
dovrete Ingraziarvi Il Re deltt 
Alci, 
Sinistra, il vostro avversario To­
po nei punfit si n·veler-à un otd· 
mo alleato. 
Sopn .a sinisrr•, 111 visuale in 
isometrica a lD vi permette di 
Hplonre le loc..uionl In IUft90 • 
in largo. 

PROVE 

Uscendo da una locazione apparirà la m•PIM dall'alto che vi consen­
tirà di raggiungett .altre dHtiMz:ionl. 

ta scritta "Game Over", ma finirete semplice­
mente in acqua e dovrete ricominciare da ca­
po. La vostra Volpe sarà accompagnata da due 
guardie d'eccezione (d'altra parte il protagoni­
sta è accusato di furto ... ), una maestosa Alce e 
un testardo Cinghiale, che hanno il compìto di 
aiutarvi e allo stesso tempo di controllare il vo­
stro operato: come è prevedibile, i due anima­
li. che passano il tempo a punzecchiarsi piace­
volmente a vicenda (ricordando molto Spock e 
McCoy di Star Trek), finiranno per diventare 
vostri inseparabili compagni. 

Purtroppo anche un gioco originale come 
foherit T11e Earth ha qualche difetto: infatti, se 
siete degli avventurieri abbastanza esperti. riu­
scirete a finirlo in poco più di una settimana, 
anche perché l'avventura è divisa in tre "stadi" 
rigidamente separati tra loro, e quindi spesso 
basta provare un oggetto su tutti quelli dispo­
nibili per riuscire a sbloccarsi da una situazio­
ne spinosa. In ogni caso è un'avventura diver­
tente, originale e simpatica, consigliata in par­
ticolare ai neofiti del genere. 

Paolo Paglianti 

su SCHERMO 

Cene re Avventura 
Cas;o New World Cornputing 

Sviluppatore Drcamcr"s Cuild 

• Un po• trop­
po Mmt>llce 

Versione PC 

lnerlth the 
e·~ \ ~ Earth rlchle­/.(')'' f / de 8 Mb di 

~·,,\( (' spazio su 
~ ! Hard Disk, 

2Mbdl RAM e 
una aempllce 

VGA! ae volete giocarlo 
aenza troppi rallentamen­
ti, è con.igJtablle lnstal­
larto almeno su 386, an­
che ae In teoria è suffi­
ciente un 286. Natural­
mente supporta le ~ 
de sonore più dlffu-, 
dalle Sound Blaster alle 
Generai MIDI. 

Versione PC CD-ROM 

"\ È prevista le 
~v ·~ versione a?.\ Talkie di 

~I~ lntt.ttt \ .• 1be Earth 
• che prevede 

un aon«0 mi­
gJlorato e, ovvia­

mente, tutti I dialoghi dl­
gJtallzzati. 

Per recuper•r• l'Orb dovrtte f•rvi aiutare dai vostri due compagni: 
per nempfo, solo Il Cinghiaht pub prendere U crlst-allo verde. 

Beh, parlando di avventure dinamiche, non possiamo non citare 

la valanga di titoli della LucasArts, dai "seri" Indiana Jones and 

the Last Crusade e Indiana Jones and the Fate of Atlantls ai più 

divertenti Monkey lsland I & Il , senza dimenticare il folle Day .f>f 

tl1e Tent;Jc/e o l'irresistibile Sam & Max Hit the Road in cui, tra 

l 'altro, impersonerete un cane e l ' inseparabile pard co­

niglio. Se preferite invece delle interfacce di controllo 

più complete, date un'occhiata al pazzesco Compa­

nions of Xanth o al fantascientifico Gateway ispirato 

ai romanzi di Frederlck Pohl. Infine, se disponete di un 

lettore CD ROM non potete perdervi il multimediale 

Return to Zork della Actlvlsion, che vanta sia 

un' interfaccia di controllo a dir poco rivoluzionaria che una 

grafica e un sonoro mozzafiato. 
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è chi ha sempre sognato di avere una barca. Viaggiare 

liberi senza l'assillo della vita di città, senza doversi preoccupare 

dell'affitto, delle tasse e delle commercialiste imbranate. Certo, nella vita 

realel ottenere tutto ciò è molto difficile, ma nel mondo dei videogiochi 

nuÌla è impossibile ... 

Ho fatto un sogno. Ero su una barca a vela, io e 
la mia dolce metà, soli in compagnia dei flutti. 
U vento, docile, soffiava sulle vele e il sole acca­
rezzava Ja nostra pelle. I gabbiani volavano alti 
dandoci l'ultimo saluto che la terraferma voleva 
tributarci, una coppia di delfini ci seguiva gio­
cando e saltando fuori dall'acqua. Erano uno 
spettacolo. Ci stavamo allontanando da tutto e 
da tutti, pronti a inebriarci di libertà. Mi era dif. 
ficile ricordare altri momenti della mia vita in 
cui mi ero sentito così appagato. Presi una siga­
retta dal pacchetto che portavo sotto la manica 
della maglietta, chiesi alla mia lei di farmi ac­
cendere ... e fu in quel momento che si spalanca-

rono le porte del più atroce degli incubi ... aveva­
mo dimenticato i cerini! 

Adesso non serve più essere pieni di soldi o 
affidarsi alle braccia di Morfeo per provare le 
sensazioni uniche che un viaggio in barca a vela 
sa regalare. Sai! Simulator, dell'olandese Sten­
tec, è il primo esempio di simulatore di naviga­
zione (se non prendiamo in considerazione un 
vecchio titolo uscito per C64 anni fa, di cui non 
ricordo il nome, probabilmente perché fa parte 
di quelle cose che Ja mente cancella automatica­
mente per non subire traumi irreparabili). Sicu· 
rarnente, gli appassionati di vela saranno ben fe. 
lici di sapere che questo titolo è in grado di si-

MA È TUTTO QUI? 
Se le sei Imbarcazioni e le zone In cui potete navigare vi sem­
brano poche, non dovete preoccuparvi: la Stentec ha già 
pronti del data disk In grado di rendere le vostre esperienze 
"marine" praticamente senza fine. 

Contiene altre sei Imbarcazioni. Valk, 16M2, Vaurlen, Optlmlst picco­
lissimo Lellevle e Rubber Dlnghy. 

BARCHE 2 
Altre sei Imbarcazioni per I lupl di mare del PC. Hoble 16 Cat, Star , 
420, 470, Kielzugvogel, ST-60. 

Altre ambientazioni nelle quall solcare le onde. Sono dlsponlblll: Isole Anglo-Nor­
manne, Golfo di Morblhan, La Rochelle, Lago di Ginevra e Corsica. 

mulare alla perfezione tutto quello che acca­
drebbe nella realtà se foste veramente alla guida 
di un veloce due alberi piuttosto che di un pic­
colo catamarano. 

Ogni minimo particolare in grado di influen­
zare il progredire di una barca tra le onde viene 
preso in considerazione. La direzione e la velo­
cità del vento, il grado cli "forza" del mare, il pe­
so dei membri dell'equipaggio, il grado di ten­
sione delle vele, insomma, tutto quello che la 
natura, e l'essere umano, sono in grado di fare 
per rendere una tranquilla gita in barca più o 
meno difficile. 

Le imbarcazioni disponibili sono 6, tre a vela 
e tre a motore (di queste ultime, una ha la possi­
bilità di utilizzare anche le vele). Si va dal veloce 
Flyng Dutchman, al piccolo, ma manovrabilissi­
mo, Laser, per passare al motorizzato Dolfin al 
velocissimo Motorboat 2002. 

Naturalmente, a seconda della barca che avete 
scelto, dovrete vedervela con problemi differenti. 
Se doveste scegliere di navigare con il Flying Dut­
chman, per esempio, nave da una deriva cli classe 
olimpica, oltre alla randa dovreste gestire nel mi· 
gliore dei modi il fiocco e lo spinnaker, se doveste 
scegliere il Dolfin (un piccolo catamarano a due 
posti) le cose saranno molto più semplici. 

Come già detto, anche il peso dell'equipaggio 
viene valutato nella simulazione, questo perché 
spesso, quando il vento viene preso da poppa, 
oppure quando è il momento di fare una 
"strambata", l'elemento umano gioca un ruolo 

La regata è piuttosto facile. ma nulla vi impedlsc~ dl costruirne di 
più complesse e diffklli. PeC<.illto che si gareggi solo contro il tempo. 



Tipa 

•10• • •11111•1 co• e• tll• 8 .,. 
rivi., htc .... . lare• e- 4erlue &.15 
Loscr : lare• co11 4erlue 1 Z3 
... tokrca zeez : -tokre• lZ .st 

spi •olor 
l!o-zl ll<UJ 

Z1 10 
18 

69 
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Sopr~. Il Tornado in U,1t t ll s uo 
1l•ndore. Conviene abltuarJI • 
condur,-• il catamar•no prima 
d i p assaire a barche dotate d i 
spinna.ker. 

tondo : eata .. re.o 6 . 18 tS . & 

fondament:ilc per il bilanciamento della barca. 
Sono utilizzabil i una serie di aiu ti che rendono 
l'avvicinamento alla navigazione molto più sem· 
plice e accessibile anche ai profani. Si può dee.i· 
dere di far gestire l'equipaggio dal compute r, e 
in questo caso non sarà possibile effettuare ma­

Braassemer in Olanda, oltre che nei pressi di una 
fantomatica isola di allenamento. Una possibilità 
inte ressante, ma purtroppo incompleta, risiede 
nella possibilità di disegnare e di cimentarsi in 
una regata. Il difetto di questo aspetto, che po· 
trebbe essere considerato il più interessante del 

novre particolarmente 
rischiose (almeno non 
con la 1•olontà d i farlo), 
oppure fare in modo che 
sia sempre il computer a 
gestire l"utilizzo delle ve· 
le. Al giocatore sarà 
ugualmente permesso 

Naturalmente, a seconda 
della barca scelta dovrete 
vedervela con problemi 

differenti, dal peso 
degli uomini 

gioco, è che le gare saran-
no sempre e comunque 
con tro il tem po, e non 
contro avversari in ''c.ar· 
ne e vele". Perciò, tutti gli 
aspetti tattiò, come ruba· 
re il vento o tagliare una 
virata, propri delle grandi 

alla tensione delle vele 

di decidere il movimento dcl timone, particolare 
senza dubbio fondamenta le. 

Nella confezione principale sono stati inseriti 
quattro scenari. Ci si può tro\'are in mare aperto, 
nello stretto di Dover, aUe Barbados e nel lago di 

UN VERO TIMONE 
Per rendere l'esperienza "\ 
di giocare a Sai/ Simulator 
ancora più avvincente, è 

disponibile (presso la Lago I 
Softmall), un controller 
particolare In grado di 

ÀA ricreare alla 
perfezione Il 
timone che si 
trova su ogni 
nave disponibile in 
questa simulazione. 

regate sono inesistenti. Un particolare irritante se 
si tiene conto d1e il resto del programma è stato 
realizzato in maniera egregia. 

Giorgio Baratto 

su 

Cenece Simulazione 
Casa Stcntec 

Sviluppatore lntemo 

• Simulatione 
estT..-namente 
fede-Je atl• 
.... ltà 
•È il primo 
.-HmpiO di 
qUMto tipo di 
titoli e viene a 
colmar'! una 
lacuna non in­
differente 

•lln~ 

d•ll•~· 
limlt•to, e~r 
eumentarto bi· 
sogn.a sboru­
r• altri sold1 

Versione PC 

;,: Le richieste mi-
nime di Sa/I 

) ' '/, Slmulllf« 
/, non sono lrn-

~esalonantl, 
' 550 KB di RAM e 

2 Megabyte di me­
moria libera su hard disk. 
Come è logico auppon'e, 
più la CPU è veloce, mag. 
gionnente si ha la sensa­
z:iooe di solcare le onde e 
più rapida è l'esecuzione 
Ili una "strambata~. Non 
sono ~evlste versioni 
per altri supporli, almeno 
per ora. 



LA PROMOZIONE 
RIVENDITORI AUTORIZZATI 

PIEMONTE·VALLE O'AOSTA • ALEX COMPUTERSCsoFraMia33314TORINO . ALEX COMPUTERS VTnpoll 
17M> TORINO • AMERICAN'S GAME V. Sacchi 26/b TORINO • COMPUTEL e.so G Cesare 56 Bis TORINO 'METRO 
PIEMONTE V P.Verooese 2S TORINO . sorm. V Nizza 4Slf TO·RINO· TV Ml RAFIORI e so Orione ScMellea381 
TOfUNO • VIOEOSERVICE V le Vinorìa 34 ALPGNA·NO (TO) · . MONITOR C.so Francia 92/c COLLEGNO (TO) 
•ALEX SHOPVILLE LE GRU V. Crea 10 GRUGLIASCO (TO) • TRONY SHOPVILLE LE GRU V. Crea 10GRUGLIA· 
SCO (TO) • ME· TRO PREALPI V. Savona 97 MONCALIERI (TO) • COMPUTER WORK V Rivoli 38/a ORBASSANO 
(TO) • AGARTHI V Monteorappa 112 RIVOLI (TO) . TRONY C.Comm.le PANORAMA V P.LNer-vi 12 SETTIMO 
TORINESE (TO) ·PC GOLD V Gramsci49ALESSANORIA • ITACOMC so Totino160ASTI' FATIM SYSTEMV 
l'Ileo 10 CUNEO • ROSSI COMPUTER$ e.so Nlzza 42 CUNEO • ALGER e.so Roma 62 SAV1GNANO (CN) • BO SETTI 
V Roma 149FOSSANO (CN) • PERSONA SOFT SERVICE V. GÌ(MJ1flj XXIII 1680RGOS DAtMAZZO (CN) ·EXPERT 
SISTEM ITALIAV. Canobblo 16/a NOVARA · PROGRAMMA3 Vie Buonarroti 8 NOVARA ' K &G V. Rallzoni2NO­
VARA' ELLIOTT COMPUTER SHOP P.zza Don Mlnzoni 32 VERBANIA·INTRA(NO) ·ELETTRONICA 01 BELLOMO V 
Scallse5 VERCELLI· MEGALOMANIA V. G Ferrarls 90VERCElll ' CAMELOT V. Micca 33 BIELLA(VC) ' CSI TEO· 
REMA V, Losana 9 BIELLA (VC) • HOBBYLAND V.Bertodano 1 BIELLA (VC) LOMBARDIA • AG INFORMATICA 
V G Stlv.l 49 Mll.ANO.ALCOR V p ,Sarpì 7 MILANO • ALCOR 1 V.le Gran Sasso 50 MILANO • BCS V.Monlllg3no 11 Ml­
IAll() • COMPUTER DISCOUNT V.Cenlslo 12 MILANO • COMPUTER STORE V. tarOinal Mwolanli 29 MILANO • DA· 
TAFILEV.Cappooi 5MILANO . GALIMBERTICsoBuenosAires 74 MILANO . GALIMBERTI V Cnn:aMILANO 
• HOMIC SHOP P.zza De AnQe1ì 3 MILANO • JDYSTICK FUN V. lorenl?ggio 38 MILANO · KRAMER ELECTRO·NIC 
V.Ktamer 19M1LANO • MAR CUCCI V. Flll Bronzettl 37 MILANO · MG SHOP V. Lattllilda (Ang. V Montenero) MILA· 
NO . NEWEL V. MiicMahon75MILANO. NIKI SHOW ROOM V. Tavaaano 14 MILANO . PC POINT VJeMonza48M~ 
LANO ·PER GIOCO V, S Prospero, I MILANO · PER GIOCO V. Aldrovandi MILANO ' PRINTEX V.G. Boni41 MILANO 
• RIVOLA V. Vitruvlo 40/43 MILANO • SUPERGAMES V VllnMo 37 MILANO • TC CEHTRO G3ll Coisia delSeM 11 
MUHO • VIRGIN RETAIL V 0cgana2MllANO ' VIRTUALI V Rasorl 18MILANO ' WAREHOUSE C.SOBuenosAr 
resS3Mn.ANO . PENATI V TlClno 1 ABBIATEGRASSO (Ml)' GALIMBERI V. Naz. det Giovi 28/30 BARLASSINA 
(Ml) · ART OF NESSIE V Grandi 17 C·ESANO BOSCONE (Ml) • METRO CEB V. B. Croce Nuova Strada \figeva~ CE· 
SANO BOSCONE (Ml) • METRO LOMBARDA V Go!'Zllno 19CINISELLO BALSAMO (Ml) · PENATI V. S.da CorbeHa 
49/b CO ABETI A (Ml) • AR IVIV I s P.zza I maggio 13 CORSICO (Ml) • INFOTECA V Saronnese 16 LEGNANO(MI) 
·NEW GAMES C.so Garibaldt 199 LEGNANO (Ml) · HYPERGAMES V Matteotti 60/b LISSONE (Ml)° MORI SISTE· 
Ml V Pace8MHJA(MI) • TUTTOSOFTWAREV Monb5MEl..EGNANO (MI)' ACTE V.Foscolo48MONZA(MI)• BIT84 
V bA 4 MONZA (Ml) • Il CURSORE V. Campo del Roo 35 NOVATE MILANESE (Ml) • TRONY C.Comm.le C SO EU· 
ROPA RHO (Ml)° TRONY C.Comm.le FIORDALISO V. Curiel 25 ROZZANO (Ml)° METRO PADANA V. XXV Apnle 
23 S DONATO MILANESE (Ml) · ATLANTI O E V Rossìni 43 SEREGNO (Ml) EASY SOFWARE V Gramsci 52 S.S GIO· 
VANNI (Ml) · ELECTA L.go Giovanni XXIII 7/b SETTIMO MILANESE (Ml) • GALIMBERTI V Tesll S $.GIOVANNI (Ml) 
• PROXIMA CITIA" MERCATO V. PadanaSuperlore292VIMODRONE(MI) • MEGABYTE 2V.Scuri4 BERGAMO 
•TINTORI V Broseta 1 BERGAMO · MEDIA WORLD C.Comm.le CURNO V. ~rmi 1 CURNO (BG) • COMPUTER 01· 
SCOUNT C so c:avoor 62 BRESCIA · DIMENSIONE UFFICIOV. Papa 4 BRESCIA.G VIGASIO V. Trento 3 BRESCIA 
·MASTER INFORMATICA V Ugoni 10/b BRESCIA • .METRO SEBINOV Noce 1168RESCIA . TC CEHTRO V V 
Emnldeang. V &Jllonl BRESCIA . VIGASIO Portici Zanaroeni 3 BRESCIA. MEGABYTE V Castello 1 OESENZANO 
OELGARDA(BS) • ;;~~; uAMEV. IV Novembre 55 LUMEZZAflE P (BS) • GALIMBERTI V Paoli 47/a COMO• Il 
COMPUTER DI FERRAR I V. Indipendenza 8819() COMO • LAGO V. 9enzi 1BCOMO ' MANTOVANI TRONIC'S V. Pii· 
no 11 COMO • MANTOVANI TRONIC"S V. Moranone 15COMO • ELTONGROS V. LOa Vinci 54 BARZANO'{CO) 
• GALIMBERTI V. Risorg1men10 CASSINA RIZZARDI (CO) . DATA FOUND V. Volla 4 ERBA (CO)' FUMAGALLI V 
Ciiroli 48 LECCO (CO) • MEOIAWORLD C Comm.le Mirabelo V Je Lombardia 6 MIRABELLO DI CANTir (CO) • ERRE 
INFORMATICAV. Mllano2/QCREMONA • PRISMAV B.dalloY3raBCREMDNA • ELCOM V l.ConulelSCREMA 
(CA) • MONDO COMPUTER CComm.le ·CREMONA 2V. E.Berhnguer GATESCO P (CA) ' MEGABYTE 4 V P F 
calvi 95 MANTOVA • FUTURE LAND V. Botturl 28 CASTEL GOFFREDO (MN) • R.G.B. COMPUTERS V.Gnuttl 38 CA· 
STIGLION DELLE STIVIEAE (MN) • ASSITEC V Trieste 97/a /b PAVIA ' LA VOCE DELLA LUNA C.so Mauìnl l/b 
PAVIA. SENNA V. Calchi 5 PAVIA . sw INFORMATICAC Comm le MINERVA V. Baltisll 42 PAVIA 'MEDIAWORLD 
C Comm.le MONTEBELLO V. M3Z23 50 MONTEBELLO DELLA BATTAGLIA (PV) • MAGIC SCREEN V. Mazzini 44/a 
SONDRIO • ALMOS V del Catro 26 VARESE · FLOPPY V.Moraaone2VARESE · FLOPPY V Carrobto 13 VARESE 
• IUSTD BITV Gav1gnana 17 BUSTOARSIZID (VA) · METRO Al.IT V.le Borri 39 CASTELLANZA (VA) • GALIM· 
BERTI V. Lazzaroni SARONNO (VA) · VIDEOLINE V Carcano 14 SARONNO (VA) TRIVENETO • SARTORELLO 
V. Duca D'Aosta 4 CEGGIA (VE) · SME V. Orsato 5 MARGHERA (VE)• GUERRA COMPUTER V. Blssoola 20/a ME· 
STRE (VE) • METRO VENETO SS.Romea ano.V. Colombara MESTRE (VE) • SME V Tonno 101 MESTRE (VE) ' TIIE· 
KILOWATT V. Felisati MESTRE (VE)• GUERRA COMPUTER V. Gramsci 52 MIRANO (VE) ' MULTIMEDIAV.Colom­
bo6MIRANO (VE) · SARTORELLO V. Venw;J 8 PORTOGRUARO (VE) · COMPUMANIA V. C leoni 32 PADOVA 
• COMPUTER MARKET V Giotto 29 PADOVA • COMPUTER SACE V Carducci 26 PADOVA • CENTRO GIOTTO V 
V!neZ13 61 PAOOVA • OTC V. Sooo 102/a PADOVA ' SARTO COMPUTER P .zza EJem'13nl 17 PAOOVA ' DTC V Euro­
pa 2 GALUERA VENETA (PO) • CLINICA R. DEL COMPUTER V R Marghenta 7/9 ROVIGO • E.Le. mECOM V 
Montello 13/a TREVISO ' GUERRA COMPUTER P ua Trentin 6 TREVISO • COMPUTER SHOP CENTRO I GIARDI· 
Hl DEL SOLE V. Europa CASTELFRANCO VENETO (TV) • SIOESTREET V. S.D'Acqulslo 6 MONTEBELLUNA (TV) 
• SME V Corle!Jliano 59 SUSEGANA(TV) • COMPUGAMESC.so Cavour 5/a VERONA · GUERRA COMPUTER VICOio 
Vol!DS Luca6VERONA ' MEGABYTE V. XX Settembre 18VERONA ' METRO ADIGEVTorricelb 17VERONA . OHE­
llTV M Padn 7/a VERONA . POWER MEDIA P.zza S.Tomaso 101/EROffA . c.s V Pascoli 40/d AFFI (VR) . COM· 
PUCENTER (adiac.Cma· Mercato ) BUSSOLENGO (VR) · COMPUTER PDINT V.De Gaspen 98/a BUSSOLENGO(VR) 
'TRONY V. del Lavoro 43 BUSSOLENGO (VR) 'GUERRA COMPUTER C.so Mure Polla Nuova 21123 VICENZA 'GUUI· 
RA COMPUTER C.so S.Felice Fortunato VICENZA • OTC V DMsìone Fok;)ore 24 VICENZA ' OTC V. P.Girardl 16 BAS· 
SANO DEL GRAPPA (VI) • SIDESTREETLgo Parolinl 62 BASSANO OEL GRAPPA (VI) · TECNO CITY V. Val·posina 
55 THIENE (VI) . MUSIC 'cENTER V. Bolzano 39 TRENTO . TOPWARE V Brennero 320 TRENTO' AL RISPA·RMIO 
ROVERCENTER V ledel Lavoro 18 ROVERETO (TN) ·COMPUTER POINT V. Rovigo22/a BOLZANO• MACRO- MAT 
V Museo 54 BOLZANO • METRO DOLOMITI V A Volta 8 BOLZANO ' TOPWARE V. dalla Chiesa 1/b LAIVES (BZ) • 
CENTRO TRIESTINO INFORMATICA V Pasc:oh 4 TRIESTE • COMPUTER SHOP V P Reti 6 TRIESTE • GUERRA 
COMPUTER V Fonderla TRIESTE . MURRISOFT V Torrellianca 26 TRIESTE • SMEV Udine 28 ZOPPOLA (PN) • 
MOFE.RT V. Leopardi 24 UDINE . POWER MEDIA V. Cividale 118 UDINE SIOE V.le Tricesimo 165 UDINE . SIOE V,le 
Palmanova 213 UDINE • TERMINAL SYSTEM V le Tricesimo 181 UDINE' ZAMI V.le Ungheria 60 UDINE' ZAMI V 
Gemona32/a UOINE • ZAMI V Mazzini5UDINE • SIOE V. Nazlooale 131 TAVAGNACCO (UD) EMILIA ROMAGNA 
• CARTOLERIA PORTANOVA V. Portanova 18/a BOLOGNA · CARTOLERIA STERLINO V Murri 73/d BOLOGNA . 
CARTOLERIA STERLINO V indipendenza 66 BOlOGNA • CARTOL.ERIA STERUNO V Lom·bardi 43 BOLOGNA ' 
COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V E. Ponente 56 BOLOGNA ' ECS V. CasanN 3/c BO·LOGNA . MORINI E 
FEDERI Cl V. Marconi 28/c BOLOGNA • SISTEMI APERTI V. Imeno 10/e BOLOGNA· IPERCOOP CENTRO BORGO 
V.ME lepido 184 BOLOGNA• TRONY SHOPVILLE GRAN RENO V Bazzanese 88 CASALECCHIO DI RENO (BO) • 
METRO EMILIA V. Saliceto I CASTELMAGGIORE (BO) • MASTER SYSTEM Centerg1oss Blocco 28 Gall B n 138 
FUNO DI ARGELATO (BO) • HARD & SOFT SERVICE Centro Leonardo V Amendola 129 IMOLA(BO) • HIFI ALTA 
FEDELTA' V. Cavour 16 IMOLA(BO) ' CENTRO UFFICIO V. Uberta' 79 MEDICINA (80) • INFOMASTER V E LMn­
te 124 S LAZZARO 01 SAVENA (BO) • BUSINESS POINT V C Mayt 85 FERFIARA • ON UNE SOFTWARE V Sm· 
ano 78 FERRARA . ON UNE SOFTWARE e Comm le TIGLI ARGENTA (FE) • COMPUTER Vl·OEO CENTER VCampo 
i:IMW 122FORLI" NERI PUNTO GAMES V Zanchìni 13FORLI .. NERIV Regnoli 92 FORLI • COMPAGNIA ITA· 
LIANA COMPUTER V.le Europa 19 CESENA (FO) ' MEDIA WORLD C.Comm.le ROMAGNACEN·TER P.zza Colombo 3 

SAVIGNANO SUL RUBICONE (FO) 'COMPUTER HOUSE V.le Trip® 193 RIMINI (F<J) • EASY COMPUTER E SOf. 
TWARE V. Pascoli 37/a RIMINI (FO) • YISERBA COMPUTER SERYICE V. G Dadi 99/b VlSEBA DI RIMINI (FO)' 
COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V. BeltinZona 29 MODENA • ORSA MAGGIORE P zza Matte-otti 20 MOOENA 
• ORSA MAGGIORE C.Comm le PORTALI V le dello Sport 50/22 MODENA ' REO & Bl.ACKCOMPUTER V.Monte Sa­
botino 1/e CARPI (MO)· BERTONI ROMANO C SO llalìa 28 VIGNOLA (MO)• BLUE C. Comm.fe CENTRO TORRI V. S 
Leonardo 69/a inl 42 PARMA. ZANICHElll V E.Casa 6 PARMA . E.M.A.V. V.Aimo 2 FIDENZA (PR) . DELTACOM· 
PUTER V Maniri della Resistenza 15/g PIACENZA. HIGH PRESTIGE V Carducci 4 PIACENZA . COMPUTER HOUSE 
V. Triesle 134 RAVENNA . o. T .C.ITALIA V Faentina 94 RAVENNA . ZUCCHERElll V Cavoor 74 RAVENNA 'ELE­
CTRON INFORMATICA V F " ' Conesi 17LUGO (RA) • PRISMA V Foro Boario 35 LUGO (RA) • COMPUTERLINE 
V. S Rocco 10/cREGGIOEMILIA • FROG V. Emilia S Stefano9/cREGGIO EMILIA • G.M. SYSTEM V Emilia()spizio 
52/a/b REGGIO EMILIA · L'ALTRO MONDO V G Oavofi 5/b REGGIO EMILIA ' PAUI PUPAZZI V.Emilia Est 20REG· 
GIO EMILIA· VIDEO HOUSE V.le Olimpia 14/a REGGIO EMILIA · SAN MARINO INFORMATICA V. Canlu" 16 DOGA· 
NA (RSM) • UECTRONICS V. G da Carpi 209 FIORINA SERRAVALLE (RSM) LIGURIA • A8M COMPUTER P zza 
De Ferrar! 2/r GENOVA • GAMEMANIA V. Piacenza 294/r GENOVA ' RAINBOW COMPUTING V. R.GeS1ro 10/a 
GENOVA · METRO LIGURIA V Romairone 4/n BOlZANETO (GE) ·COMPUTER UNIONV. Storace 416 r SAMPIER· 
OARENA (GE) • OFFICE & GAMES P .m Biancho 9 IMPERlA • CEUSIA ENZA V.Ganbaldl 144 LOA-NO (SV) 
TOSCANA • ABACO V C del Prete 271r FIRENZE • COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V.le Don Mìn-zorì 31/a 
FIRENZE • OEDO SISTEMI SHOP V.feEuropa 96 FIRENZE · DEDO SISTEMI SHOP V. Cavour 170/r FIRENZE ·OEDO 
SISTEMI SHOP V. di Novoli 42/b FIRENZE • GPL MARZOCCO V. de' Ma~elll 6 FIRENZE . MATRIX COMPUTER V, 
Demldotl 85 FIRENZE • NEW COMPUTER SERVICE V. Allanl 2/r FIRENZE • PUNTO SOFT V.Torcico-da 1/r FIRENZE 
• PUNTO SOFT2 V R.Tedalda 39/b FIRENZE •PUNTO SOFT3 V le Guidoni 77/bFIRENZE • TELEINFORMATICA 
TOSCANA V Broozino36AREN2E • P.B.S. V P Neruda Il CERTALDO (FI) ·CD PRATO Vie~ 155 
PRATO (FI) •COMPUTER OREAM V F.Strozzl 89/b PFIATO (FI) ' FLOPPY V. Silvestri 15 PRATO (FI) •LIBRE· 
RIA Al CASTELLO VJe Piave 12/14 PRATO (fl) ' REO POINT V. Zanni 184 PRATO (FI) • OEOO SISTEMI SHOP 
V. Paoli 11 SCANDICCI (FI) • PUNTO SOFT 4 V. Alheri 10 SCANDICCI (FI) • METRO TOSCANA V. del Cantone 4 SE· 
STO FIORENTINO (FI) • CO AREUO V. M. Pereonlo 58 AREZZO • MUL TIDEIT P .zza Risorgimento 10 AREZZO 
• READY TEC V.le Michelangelo 104 AREZZO · EUROMEOIA V. Lavagnlnl 219 S. GIOVANNI VALDARNO (AR) •COM· 
PUTER SERVICE V.delrUnione7GROSSETD ·COMPUTER SERVICEV Piro21 ORBrnLLO(GR) ' VIDEOMA· 
NIA V. Roma 38 PORTO S STEFANO (GR) • DRAGON'S LAIR V Ganbald144 LIVORNO • ETA BETA V. SJrance· 
sco30LIVORNO • FUTURA2V Cambiri 19LIVORNO • MULTIMEDIAC so Matteotti 48 CECINA (LI) · SHASTAl.oc. 
Antiche Saline PORTOFERRAIO (U)• PEANA GIANNI V. R.Marghenta 16 ALTOPASCIO (LU) ' Il COMPUTER V Co· 
lombo 216LIOOCAMAIORE(LU) • DEOO SISTEMI SHOPP.zzaDante 10VIAAEGGIO(LU) ' FLOATING POINT Galf. 
L.Da Vinci 32 MASSA (MS) • TECNINOVAS p zza Guerrazzi t9 PISA • OIGITAL WORLO V, Calatafìml 9/a CASTEL· 
FRANCO SOTTO (PI) • METRO ARNO V Fagiana Sud OSPEDALETTO (PI) · ELECTRONIC OREAMS V. Danlt 77 
PONTEOERA (PI) • MATEX V Salfi 33 PONTEDERA (PI) ' COMPUTERMANIA V.le Adua 183/b PISTOIA . ElEC· 
TRONIC SHOP V Madoma49PISTOIA • SISIRIUS ITALIAV. I Maggio 283MASSAE COZZILE (PT) ' BIANCHI 
ELETTRONICA Sir. Massettana Romana SIE11A' BRUGI RENATO V Camolfoa 20 SIENA.SILOG V. Bandini 17121 SIE· 
NA • REAOYTEC V F.F11l115 CHIUSI SCALO (SI) · COMPUTERMANIA V. della Repubblica 133 POGGIBONSI (SI) 
•PUNTO SOFT 3V. de1Commercio29POGGIBONSI (SI) UMBRIA ' COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER V.M. 
Angelonl 68 PERUGIA• MIGLIORATI V. S Ercolano 3/10 PERUGIA ' SELD UMBRIA V Firenze 30/32 FERROCA· 
VALLO (PG) • ETABETA P zza S.Domenlco S FOLIGNO (PG) • ABAX V P Romana 118 GUBBIO (PG) • SINTHESYS 
91 V Adriatica 111 PONTE S GIOVANNI (PG) • CIEM MINUTI Femera Torgiano S.SISTO (PG) • SELD UMBRIA V 
G Ootton 90 S SISTO (PG) • ETABETA V. Caa:Qton delle Alpi 55157 SPOLETO (PG) • BACK UPV. Batllsh 3 TEA· 
N • lECNOUFACID V PS Angelo 18TERNI LAZIO ' ARICO ' GIOVANNI V. Magna Grecia 71 ROMA ' CD ROMA 
V.Anastasio 11338 ROMA · CO ROMA V. Merulana 245ROMA • CDR V Tnpolì 1 ROMA ' COMPUTERSHOP V. delaMe­
loria19 ROMA· DR.SOFT & MR.HARO V. Amatrice 24 ROMA' EL.ETTRONIC 69 C.Commle LAROMANINA Box69 
ROMA · ELETTRONICA di Milazzo V.le M.F.Nobillore 16122 ROMA' GAME CENTER V. delle Palme 56/a/b ROMA 'M. 
ELETTRONIC C.Comm le I GRANAI V. Nuvolatl ROMA • METRO AURELIA G.R.A. 33 Pescacelo V di Brava ROMA 
• METRO IMPORT V. Donatello 37 a/b/c ROMA • MICROCENTER V delaGrandeMuraglta 6264 ROMA ·MONDOPER· 
SONAL V G.Mirri 19 ROMA • ODISP.ml'ccULunQo3ROMA •ROMA GIOCHI V. deQISciploni 109ROMA • SPA· 
ZIO PC V Cho!wl27ROMA • TAKE AWAY V Tnpolitanta 164 ROMA · GEOY V. flen03Sl20ANZIO (RM) . METRO 
LA TINA V. laurentrna Km.9 CECHIGNOLETTA (AM) ' COMPUTER SCHOOL 2000 V. Mura del frallresi 99 CIAMPINO 
(RM) • COMPULAND V. delle Ombrine 35 FIUMICINO (RM) • 2EMME V. R.Margherltl 21fa LADISPOLI (RM) ' METRO 
INCO O.A.A. Km.36 300 LA RUSTICA (RM) • M.M SOFTWARE V. Olivlerl 59/b OSTIA UDO (RM) • INFOSERVICE 
V Latina 24 SANTA MARINELLA (RM) • S.A.M. V. S Pietro 43 VELLETRI (RM) • COMPUTER DISCOUNT C C«ml 
le MORBEllA V. del Udo LATINA • ENERGIA 2000 V ~ Btull 39 LATINA • KEY BIT ELETTRONICA V ClaldÌlll B 
LATINA • COMPUTE.R SHOP· MERCATONE Z V S Rufina CITTA" DUCALE (RI) MARCHE ' COMPAGNIA ITA· 
LIANA COMPUTER V. OeGasperi 78 ANCONA · ELAN COMPUTER SHOP V. Torresi 37 ANCONA· COMPUTERSER· 
VICE C.so Matlei>tto 51 CHIAFIAVALLE (AN) ' FIOREITI E VACCARINI V. leopardi 55/c FALCONARA (AN) 'PRI· 
SMAV S.Francesco 24 JESI (AN) · MICROWORLOV. Flaminia 232 TORRITTE (AN)' COMPUTER POINTC.so 
Mal2lnl 282 ASCOLI PICENO• COMPUTER STO RE Contrada Massa 45 SS210 FERMO (APJ ' TRIOZON INFORMATI· 
CA V B.BuOZZÌ 16 PORTO S GIORGIO (AP) • CENTRO ADRIATICO SDFT V Rizzo 5 S B.DEL TRONTO (~'ZERO 
UNO COMPUTER V Ulpian1 2 S B.OEL TRONTO (AP) • MEDIA SHOP V Lanza 42 PESARO ABRUZZO/MOLISE • 
YIOEOCOMP V. Tneste 18/20AVEZZANO (AO) ·COMPUTER MARKET V Triesle 79181 PESCARA . INFOLAND 
V, Pepe 89 PESCARA . MEGA COMPUTER V. NaiionaleAdriallca 76 PESCARA . CIABATTONI LUIGI CCanm.le I 
PORTICI V. G.Di V1ttono GIULIANOVA LIDO (TE) • ELETTRO MARKET V. D'Annun:oo 31 MARTINSICURO (!E) ·ECOM 
SYSTEM V. G.Alb1no 11/13 CAMPOBASSO . COMPUTER SHOP V. F.D'Ovldlo 17TERMOLI {CB) CAMPANIA • CD 
NAPOLI V. P.Tosll 28/30 NAPOLI • COMPUTER MANIA V C.CorelO 35 NAPOLI ' EUROSISTEM Via Bernini 80 NA· 
POLI • LA CASA DEL RASOIO P.m Garibaldi 75 NAPOLI GIOCO E STRATEGIA SaJota Atenetla 22/d NAPOLI •Mf. 
GASYSTEMV E. Bellini 5 NAPOLI . MFC OUAGLIA Casala S~co 11 NAPOLI . PITAGORA V LGlonlano n NA· 
POLI · SAGMAR V Sluaa 132 NAPOLI • TOP VIDEO V S.AnnadelLombardiNAPOlJ • TRONY C.C«ml.leMUGNA· 
NO V P Nanni 54 MUGNANO (NA) • INFORMATICA ESSE V. Libenà 25B PORTICI (NA)° LANZETTA GIOCATIO· 
li V. Carducci 45 AVELLINO • VIOEOMANIA Vìa Benevento 72 MONTESARCHIO (BN)' NEW MEDIA Via De Gasperi 
42/44 CASERTA · NEW COMPUTER MARKET C.so Garibaldi 65 SALERNO' COMPUTER SERVICE V. LDaVinci91 
SCAFATI (SA) PUGLIA • COMPUTER SERVICE V. Davanzali 31 BARI ' METRO LEVANTE V la Rotella.Zona lndu­
stnaJe BARI . WILLIAM'S COMPUTER Vie Unita• D'Italia 79 BARI . COMPUTER SHOP V Carli 17 BARLETTA (BA) 
• INFOPROGRAM V. lsonro4/a BRINOISI • CALI' & C. C.so Ganbalrll 131 FASANO (BR)' COMPUTER DISCOUNT 
V Mazzarella 31 LEca: • TREVI SI V. Giusti 2 LECCE· PROGETTI INFORMATICI VJe Magna Grecia 108 TARANTO 
CALABRIA • COMPUTER EXPO V Navonale 148/150 CETFIARO (CS) • CONSOLE POINT V. Alfieri · Pal. Gemelli 
RENDE (CS) SICILIA • BASIC V. Sammartono32 PALERMO. HOME COMPUTER V le Alpi 50/c PALERMO ·NEW 
SYSTEM C.so Umberto 1321 S. GIUSEPPE JATO (PA) ' DATA BIT 2000 V. Verdi CASTELTERMINI (AG)' AZETA V. 
Cantora 140 CATANIA • l.A.R.A. V. Regina Elena 37 MISSEMI (Cl) ' VIRGINIA GIUSEPPE V. Madonna della V. 83 
CALTAGIRONE (CTJ • LO PRESTI INFORMATICA V FalaUtlno3/7 ENNA' BIT INFORMATICA V. Paestum21 RA­
GUSA' HOME COMPUTER V Galvanf 29 RAGUSA' COMPUTER TIME V Fibsto 29SIRACUSA•COMPUTER TIME V. 
Ganbatdi 110FlDRIDIA (SR) ' BASIC c so V1Apnfe332 ALCAMO (TP)' BIT INFORMATICAVCastet.elrano31/albr'c 
MAZZAAA DEL VALLO (TP) 'R.T.O. V Mm lnl 7/a CASTELVETRANO (TP)'TECNOCARTA V.le Gramscil8120 PAR· 
TANNA (TP) SARDEGNA 'TRONY C.Comm le MARCONI V. Dogllanova 35 loc. PIRRI (CA) 

C.T.O. S.p.A. Via Piemonte 7 /F · 40069 Zola Predosa (BO) · Tel. 051 /75.31.33 · Fax 051 /75.34.18 



DELL'ESTATE C. T.O. 
QUESTA SÌ CHE È UN' OCCASIONE VINCENTE! 
Entra subito dai Rivendi­
tori Autorizzati C.T.O.: ti 
aspetta il miglior software 
d'autore a prezzi molto 
interessanti. Nel "conteni­
tore delle meraviglie" 
abbiamo assortito una 
straordinaria collezione di 
titoli di qualità, tra i quali 
troverai certamente ciò 
che cercavi. Ultimo, ma 
non meno importante van­
taggio: acquistando anche 
uno solo di questi prodotti 
potresti diventare miliona­
rio anche tu, con il Grande 
Concorso C.T.O."Anno del 
Consumatore"! 

Nei Formati: 

PC 
CD-ROM 
AMIGA 

1 ° PREMIO DA L. 50000000 e 1 00 PREMI DA L. 1 000000 
Dal 25/ 4/94 al 28/2/95 concorrere è semplicissimo! 
Ogni volta che entrate nei negozi Rivenditori Autorizzati C.T.O. di 
tutta Italia ed acquistate anche uno solo degli accessori per computer 
o software di marchi prodotti e/o distribuiti da C.T.O. abbinati al 
concorso, avete diritto od una cartolina di P,OrleciP,Ozione. Su di esso 
dovete apporre lo provo d'acquisto \il codice a barre originale). A 
questo punto compilatelo, ritagliate a lungo lo linea tratteggiata, 
inseritela in busto chiuso e spedite a C.ì.O. entro il 28/2/95 

(farà fede la data del timbro postale). E buona fortuna ! 
1° premio do 50.000.000 in gettoni d'oro. N . 100 premi da 
1.000.000 in gettoni d'oro. 
L' estrazione avverrà il giorno 15/3/1995 alla presenza di un 
Funzionario dell'Intendenza di Finanza. Se avete vinto sarete owisati 
subito tramite lettera raccomandato e il premio vi sarà consegnato 
entro il 30/3/95. 

AUT. lllUH. H. llJ42t on 17.0S ... 





PROVE 

1 Cyberspazio è sempre più di moda, perché quindi non 

en in pieno futuro e cimentarsi nelle pericolose missioni che gli 

haéker del 2300 compiranno quotidianamente? Siete un abile Hacker, 

etRunner: al lavoro ! 

Siamo nel 2.306 e la diffusione di reti di in­
terconnessione tra i milioni di computer che 
esistono al mondo è onnai grandissima. Co­
me ogni buon libro o fumetto cyberpunk in­
segna, con la creazione di queste reti è ap­
parso anche un nuovo genere di lavoratori, 
persone che grazie a particolari innesti bio­
nià a livello cerebrale sono in grado di con­
nettersi ai computer e muoversi lungo l' im­
mensa rete (chiamata Matrice Virtuale) con 
dei mezzi simili a navette spaziali, ovvia­
mente generati elettronicamente, e anch'es­
si virtuali. Si tratta di correre per le reti, ru­
bando e uccidendo. 

È un lavoro sporco, ma qualcuno deve pur 
farlo ... la paga è molto alta e i rischi di morte 
lo sono altrettanto. Ovviamente, avete deciso 
che il gioco vale la candela e vi siete fatti 

"modifìcaren per poter accedere alla Matrice: 
voi siete un NetRunner alle dipendenze di 
una enorme corporazione cibernetica del 
2.300, la Biade Sun. 

Il vostro compito consiste nel muovervi 
lungo la Matrice eseguendo gli ordini che di 
volta in volta il vostro immediato superiore 
vi assegnerà; potranno capitare missioni di 
attacco, di recupero o di disturbo, a seconda 
della situazione che la corporazione sta vi­
vendo in quel momento. 

.Per fare un esempio, nelle prime battute 
di gioco la vostra corporazione riuscirà a 
mettere le mani su uno scienziato di una 
corporazione avversaria e; dòpo averlo indot­
to a parlare dei segreti dei suoi ex-datori di 
lavoro, si dovranno cancellare dal computer 
nemico tutti i dati inerenti la persona rapita, 

così da eliminare 
ogni possibilità di 
denuncia pubblica 
contro la Black 
Sun. 
Potranno anche ca­
pitare incursioni 
esterne nelle me­
morie dei computer 
della corporazione, 
e in questo caso 
sarà vostro compito 
eliminare gli intru­
si distruggendo la 
loro rappresenta­
zione nella Matrice, 

su 

Si pregano i gentili 
passeggeri di Inne:· 
starsi fo spinotto nel 
c.ervéllo ... Notate gli 
occhi • leggermente .. 
spiritati del Netftun· 
ner della foto. 

uccidendo nello stesso tempo la persona che 
sta pilotando l 'incursione illegale ai vostri 
danni. 

La cosa veramente "seria" relativa a queste 
missioni è che voi siete connessi fisicamente 
alle reti, quindi se qualche altro NetRunner 
(o qualche sistema difensivo di una rete av­
versaria) riesce ad aggirare le vostre difese e 
a distruggere il Trace (la vostra navetta), il 
vostro sistema nervoso subirà un terribile 
shock al quale quasi istantaneamente se­
guirà la morte ... tenendo bene in mente que­
sto, si capisce perché molti NetRunner prefe­
riscano abbandonare una missione non trop­
po fortunata prima del tragico finale, per ri­
tentarla magari in un secondo tempo, tecni­
ca che dovrete spesso utilizzare per poter 
proseguire nella vostra futuristica carrie­
ra ... Ogni volta che si profilerà una nuo­
va missione, il vostro superiore vi intro-



su SCHERMO 

durrà al genere di operazione che dovrete 
condurre e sul Livello di impegno che questa 
comporterà; passando al b reafing si potrà 
prendere visione di un più completo rappor­
to delle a.zioni da compiere, nonché de lle 
possibili conseguenze che un successo potrà 
portare alla Black Sun, e quindi a voi (armi 
in progetto, nuove tecnologie e altro). Accet­
tata (obbligatoriamente) la missione, si pas­
sa alla fase di armamento, nella quale pos­
siamo cambiare alcune sezioni della navetta 
virtuale montando le ultime novità della no­
stra azienda o armi vecchie ma più consone 
alla missione, quindi ci si collega alla rete ... 
e la corsa comincia! 

Delta V si presenta molto bene, con un' in­
troduzione tanto bella quanto (ahimè) pe­
sante per il computer. Una volta terminato il 
caricamento dei molti dati del gioco si può 
immettere il proprio nome e iniziare la fan­
tastica carriera di netrunner. Ma come appa­
re una missione nella Matrice ? 

La Matrice, o almeno la parte che ci inte­
ressa è composta da collegamenti ad alta ve­
locità tra computer ed è rappresentata nel 
cyberspazio da una sorta di "canalone" rea­
lizzato a poligoni pieni nel quale dovrete 
correre a folle velocità a bordo della vostra 
navetta per eseguire la missione di turno; il 
canyon è simile al canalone finale della Mor­
te Nera nel primo fìlm di Guerre Stellari , so­
lo che qui la strada non è sempre dritta, ma 
varia parecchio a seconda della missione. 
Ovviamente, ogni canale sarà più o meno 
popolato da insidie come sistemi di difesa, 
altri NetRunner inseriti nella stessa rete, 
droidi au tomatici specializzati nella elimina­
zione degli intrus i e altri ostacoli del genere. 

Ogni missione ha un determinato obietti­
vo, che può variare dalla distruzione di alcu­
ni oggetti nella Matrice alla raccolta di altri; 
generalmente si deve compiere un tragitto 
più o meno lungo su un canale particolare 
per arrivare alla zona della Matrice corretta, 
quindi si avrà un certo tempo per terminare 
la missione. Nel caso si debbano affrontare 
altri NetRunner o sistemi di difesa avversari 
particolarmente complessi, ci sarà un vero e 
proprio combattimento fino alla completa 
distruzione di uno dei due (o più) conten­
denti; in altri casi ( la raccolta di particolari 
moduli di memoria, per esempio) il tempo a 
disposizione per l'esecuzione sarà brevissi­
mo (nell'ordine dei secondi) e se l'operazio­
ne non riesce perfettamente la si dovrà ripe­
tere dal principio, in quanto nella rete si può 
solo avanzare e gli errori no n si possono 
correggere. 
Durante le velocissime corse nella Matrice 
dovrete tenere conto di alcuni parametri, 

quali l'energia che avete a disposizione 
per le armi e quella relativa agli scudi di 
protezione. Sistemi aggiuntivi quali ge-

A l• to.. d • and•U m.tfe: hannO 
d istrutto la nostra navetta e 
siamo morti nell'ttploslone. 

So tto, qui si possono .kegllere 
armi e a(cessotl prima di get· 
tarsi a tutu velocit • nella Ma· 
Vie.e. Sembrerà s,uperlluo dirlo. 
ma la scelta dell'equipaggia~ 
m.nto è di primari• Import-.,,.. 
u e da questo dipe-nde f·'a.nda­
mento de.Uai miuion.. 

Sopra. le strutture noi UBaloni 
contribuiscono a rendere dlffi· 
coltoso mantener• volodtà e le­
vate. 

A la to; sembr• PfOprlo che ab­
biamo "'lockato• un avversario: 
n on ci rt:sta che prem ere un 
pul:Hnte e ... BOOOM I 

neratori di energia, motori più potenti, nuo­
ve armi e sistemi di tracciamento dei nemici 
sono sviluppati dalla vostra azienda nel cor­
so delle missioni e sono a vostra disposizio­
ne prima di ogni partenza. 

Una missione fallisce in due casi: se 
l'obiettivo non è stato raggiunto o se l'ener­

ne non estremamente potenti, permette di 
modificare l'aspetto estetico del tutto. Ognu­
no ha una sua idea personale del cyberspazio 
(se questo mai esisterà) e il sottoscritto se lo 
immagina come un luogo freddo e pericolo· 
so, dove tutto è essenziale e nulla superfluo; 
quindi dopo alcune partite di test ho provato 

gia della navetta arriva a zero 
provocando la sua distruzione 
e la nostra morte. Nel primo 
caso saremo riportati in una 
rete neutrale e preparati a un 
nuovo tentativo della stessa 
missione. nel secondo caso ... 
beh, non ci sarà molto da re-

Le missioni sono fissate 
e stabilite fin dalla prima 

partita e non esiste la 
possibilità che la storia 

cambi in seguito a eventi 
del gioco 

a gioca re to­
gliendo il tex· 
ture m apping 
dai poligoni cd 
eliminando 
completamen­
te il sonoro. In 
questo modo, 

cuperare. 
Come httti i giochi in grafica vettoriale che 

si rispettino, anche Delta V permette, trami­
te un apposito menu, di scegliere il livello di 
dettaglio che desideriamo nella rappresenta­
zione della Matrice Virtuale; questa partico· 
larità è molto gradita perché, oltre a dare la 
possibilità di giocare bene anche su macchi-

i l gioco, pur 
conservando un aspetto grafico molto buo­
no, ha senz'altro un aspetto più essenziale, 
molto più adatto (secondo me) a rendere pie­
namente l'atmosfera delle corse nella Matri-
ce. Texture e musica sono comunque di otti­
ma qualità, e chiunque voglia utilizzarli po­
trà godersi canaloni realizzati nei materiali 



Ut'l po• stretto come paua9gio. se sl vuole anche abbettet<e gli altri 
~ •.• post.iamo comunque provare• sbatterli contro le pattti. 
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Mettendo tvtti i det:QgH al minimo. e~ contro satole di KlflM 
•non YediM'K) dove andi~ non• ded~·te una scetb molto~ 

più stravaganti ed esplosioni degne dei più 
frenetici shoot'em up. 

Per il controllo della vostra navetta potete 
scegliere tra joystick e mouse, tra i quali il 
primo è sicuramente da preferire, permet­
tendo movimenti molto più precisi e veloci 
piuttosto che con il mouse, che può risultare 
una vera tortura nelle fasi avanzate di gioco. 

Parlando di longevità, non c'è davvero pro­
blem,a in quanto se il gioco vi prende sarete 
impegnati in una sequenza di missioni 
sempre più difficili, dove l'aumento di im­
pegno richiesto è tanto ben progettato che 
spesso vi troverete a imprecare perché siete 
riusciti a raccogliere un modulo di memoria 
in più rispetto al tentativo precedente, ma 
non siete riusciti a prenderli tutti! 

Progredendo con i tentativi si acquisisce 
l'abilità necessaria per procedere nei vari li­
velli, così che al massimo si resta bloccati 
per un po' in una missione particolarmente 
impegnativa ma prima o poi la si passa. 

Poiché dovrete necessariamente passare 
una certa missione per poter accedere alla 
successiva, la. buona calibrazione delJa diffi­
coltà è assolutamente necessa ria, e in Delta 
V questo è uno dei punti sicuri. 

Questo gioco rappresenta forse qualcosa 
in più rispetto ai precedenti shoot'em up tri­
dimensionali già sul mercato? Probabilmen­
te no: velocità e frenesia di gioco sono otti­
me, ma a patto che il computer utilizzato sia 
come descritto nel box della versione. la tra­
ma ha la giusta atmosfera, ma le missioni 

Vi piace correre ? La velocità è tutto per voi ? Oltre a Delta V potre­

ste provare I recenti Megontce e Cyber race: entrambi trattano di 

corse futuristiche, dove sparare agli avversari non è escluso dal re­

golamenti... il primo (su CD-ROM) con impressionanti fondali rende­

rizzati , Il secondo basato sulla tecnologia di Comanche. 

Se Invece siete interessati maggiormente al cyberspazio, 

un titolo da provare potrebbe essere Spectre VR che, an­

che se non rappresenta il massimo nel campo del giochi 

vettoriali, si mette in luce per la possibilità di giocare In 

rete contro avversari umani. Se l 'ambientazione futuristi­

ca non vi interessa più di tanto, potete ripiegare sulle più 

normali auto di F1 e con titoli in circolazione del calibro 

di lndycar e F1.. GP davvero non ci sarà da annoiarsi ! 
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Genere Corse 
ùsa Bethesda Softworks 

Sviluppatore interno 

• Grrica .e· 
uttiv•nt• 
•ADOM 
frenetica 
•GlocabUltà 
ben ullbnrta 

•Molto~ 

gent• in fatto 
di risone 
• Alcune mis· 
slonl sono qua­
si s.-v-i 
•LII tram.Ai 
fissarla in p.ar· 
tenia e non 
permett• va· 
ri•z,ioni 

Versione PC 

<;0 Il prog,am'!'8 è 
'"/,'~ molto ese­(f (,,(' 1 ~ :> gente In 
~ } I • fatto di ri-

0:\> \ --- hard­
' w•e: per gio-

care occone un 
386 vei- con 580k di 
memoria base e 3 mega 
di memoria...,_.._ Una 
c.piente cadMt per n ~ 
sco flaso e un 486 vei­
- però requlsttl pnitl­
camente Indispensabili 
per potM COfTefe decen­
t-nte nel cybenpazlo 
di O.Ifa V. U gioco sup­
porta moltlulme scllede 
-. utilizzando i dri­
ven AIL/Mlles (In modo 
dli supporbre anche 
schede non elencale nel 
setup), cosa senza dub­
bio ~le. La na­
vetta virtua le si pilota 
con Il Joystic:tc analoglco 
(ottimo) o con Il mouse 
(caotico), una qual siasi 
scheda VGA è perfett. 
mente llClegMllt• al la 11• 
flca. Il gioco occupa 15 
megabyte su disco fluo. 

sono fissate e stabilite fin dalla prima parti­
ta e non esiste la possibilità che la storia 
cambi in seguito a eventi del gioco, partico­
lare evitato facendo in modo che la partita 
progredisca solo quando il giocatore riesce a 
terminaie con successo la missione corren­
te. Si tratta di eseguire una missione dopo 
l'altra, seguiti da un superiore che con i 
suoi discorsi riesce a darci un'idea di quelJo 
che sta accadendo tra la Black Sun e le cor­
porazioni avversarie; le missioni sono belle 
ma a lungo andare possono diventare ripeti­
tive, anche se difficoltà e durata variano in 

continuazione. 
Fondamentalmente, Delta V è un buon gio­
co con un'ottima grafica, ma pensate bene 
alla struttura delle missioni prima di decide­
re se dedicarvi a esso o no. Anche le cose 
belle se troppo ripetute possono stancare, 
non che questo sia il sicuro destino di Delta 
V, ma potrebbe capitare. 

Roberto Camisana 



~ 
·~ , .. • .. • I' 

' ·~ "' ' f r f I t ' 

5 u 

........ 
' ; 11 .. 

~ ·':tfl . ~,,, ~' 

~ 

SCHERMO 

ricordate Burger Time? Beh, questo Out to Lunch non ci 

olto, per la verità, ma il tema è molto simile: il povero cuoco 

recuperare gli ingredienti dei suoi piatti per non rovinarsi la 

one! ... e deve fare anche in fretta! 

Se siete degli amanti dei giochi a piattaforme e state 
cercando qualcosa che abbia un minimo di origina· 
lità o se amate in modo particolare quei platform 

chiusi fino alla vostra dipartita per il livello successi­
vo. Questo normalmente ... Perché, purtroppo, tal­
volta, un simpaticissimo cuoco nero (evidentemente 

con una grafica molto ca· 
rina e molto "japanese" al· 
la Rodlands. non potrete 
fare a meno di stupirvi fa. 
vorevolmente di fronte a 
questo nuovo titolo Mind-

Il gioco in sé non è 
particolarmente innovativo e 

un vostro concorrente o 
forse, addirittura, il vostro 
lato oscuro ... Bm ... ) girerà 
per il livello e farà di tutto 
per aprire il cancello della 
gabbia e liberare tutto il ci­
bo che vi avete riposto con 
tanto amore. La soluzione 

scape. 
li vostro compito è quel­

devo dire che, dopo qualche 
partita mi sono trovato 
spazientito e la voglia di 
proseguire mi è passata 

lo di guidare il simpatico Pierre, chef francese di pri­
missima qualità, attraverso sei diverse nazioni a loro 
volta divise in otto sotto·livelli, per un totale di 48 
"stage" da superare. Per passare ogni livello è neces­
sario raccogliere un certo numero di ingredienti e 
metterli in una gabbia. Quando sarete riuscili 
nell'impresa vedrete apparire un portale magico che 
vi trasporterà automaticamente al livello successivo. 
Sembra tutto piuttosto facile, non è vero? Purtroppo 
(o, forse. per fortuna), le cose non stanno esattamen­
te così: dovete sapere che l'unico modo per prendere 
gli ingredienti di cui sopra (che vi servono per cuci­
nare i vostri famosissimi manicaretti) è usare un re· 
tino per farfalle. 

Grazie a questa terribile arma (e ai vostri agilissi­
mi salti che stordiscono le patate, le uova, i pomodo­
ri e gli altri frutti dell'orto), potrete inglobare tutti 1 

legumi, i cereali, la frutta e gli altri ingredienti che 
volete, per poi depositarli nella gabbia che li terrà 

Sopra: una dalle scher­
mate che potrete ammi· 
rare tra un livello e l 'al­
tro, con~la bandiera de l 
Paese che vi ospiter à. A 
fianco, invece, potete v• 
dere un dispositivo di te­
letrasporto, mollo utile In 
alcuni livelli per non In· 
cappare in troppi nemici 
o per rispanniare tempo 
e fatica. 

s .. - • • ,, 

è semplice: quando lo vedete fatelo immediatamente 
fuori! 

Per aiutarvi nel vostro compito ci sono, natural­
mente, dei bonus di vario tipo che vi permettono di 
stordire gli alimenti a distanza, senza rischiare di 
zompandoci sopra. Ci sono i barattoli di ketchup 
piccante che vi permettono di lanciare delle fiamma­
te dalla bocca e di abbrustolire i funghetti e tutti i lo-
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ro compari. ci sono dei fiammiferi che vi permetto· 
no di toccarli a distanza. nond1é delle bustine di sale 
(o almeno così sembra) d1e potrete lanciare anche 
molto lontano per approfittarne fon calma in segui­
to. Altro bonus molto interessante è la scarpa da ten· 
nis che vi permette (nel primo mondo) di saltare e 
correre sulle piattaforme innevate senza scivolare 
troppo (vi assicuro che in un paio di livelli le scivola­
te vi faranno saltare i nervi molto facilmente). 

Naturalmente, qua e là per i livelli ci sono le vostre 
merendine, che vi siete preparati per fare uno spunti­
no tra w1 livello e l'altro. Potrete così gustare dei deli· 
ziosi frappè. delle torte con panna e ciliegina e altri 
dolci che. oltre a rinfrancarvi lo spirito. \'i daranno 
anche un bel po' di punti supplementari. Ah, dimen­
ticavo: naturalmente gli ingredienti d1e catturate vi 
danno dei punti a seconda del modo d1e avete usato 
per ingabbiarli ... Se riuscite a catturarli senza stordir­
li, il punteggio è infatti estremamente pitt alto. 

li vostro viaggio partirà dalla Svizzera, con piattafor­
me erbose che, man mano die salite. si fanno sempre 
più coperte di neve e di ghiaccio. passerà dalla Grecia 
(con bellissimi scenari di templi diroccati e di paesag­
gi naturali) alle 1 ndie Occidentali (con li\·elli fra le fo. 
reste plll\iali con impalcature di legno e liane). dal 
Messico (tra le rovine delle antiche costruzioni preco­
lombiane) alla Cina (con la Grande Muraglia nel back-

PROVE 

Ecco un'immagine del secondo .-mondo", quello greco. 
con rovine e colonne su un paesaggio Idilliaco. 

ground e pagode a piattaforma), per finire, natural­
mente. nella \'Ostra madre patria. la Francia. rincor­
rendo gli ingredienti d1e vi sono indispensabili sulle 
tra\·ature della scontata e irrinunciabile Torre Eiffel. 

Il gioco in sé non è particolamwnte innovativo. an­
che se alcune trovate sono divertenti e originali, e de­
vo dire che, nonostante mi abbia piacevolmente colpi­
to all'inizio, dopo qualdie partita mi sono trovato spa­
zientito e la voglia di proseguire. di vedere il livello 
successivo. tipica di questo genere di giochi. mi è pas­
~ata con la noia derivata da un sistema di controllo 
spesso impreciso e da passaggi strettiss1m1 "da geo­
metra". in cui il minimo errore puo far tornare all'ini-
7io del livello. Contando, poi, che le password vengo­
no fomite solo ed esclusivamente alla fine di un mon­
do (e cioè. come già detto, ogni otto livelli), si può fa. 
cilmente immaginare come il risultato. spesso. sia un 
continuo ripetersi degli stessi livelli per tentare di su­
perare magari quell'unica difficoltà apparentemente 
insonnontabile. Non c'è niente da fare. questo è un si­
stema di rendere i giod1i piu longevi che non sono 
mai riuscito a sopportare ... \.fa a quelli di voi che han­
no molta più pazienza e amano il genere. mi sento di 
consigliare questo titolo se non altro per la vastità e la 
profondità di gioco il die. tutto sommato. non è poco. 

Yuri Abietti 

Se amate questo tipo 

di presentazione grafi­

ca In un gioco di piat­
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Versione Amiga 1200 

Il gioco, nella 
ver5lone re­
censita, è di-

51>onlblle 
M>ltanto 
per gJI 
Amlga c:be 

montano Il chipset AGA. 
Risiede 5U due dl5Chetti 
non ln5tallabill su hard di· 
5k e, cou apprezzabile, 
non richiede caricamenti 
fTequentl o lunghi, ma 501-
tanto pochi H condl tra 
un livello e l 'altro. li pro­
gramma prevedo l 'uso di 
un joy5tlck a duo pulsanti 
(ricordiamo che l'Amlga, 
da questo punto di vista, 
è compatibile con i joy­
pad del CD., e del Mega 
Drive), uno per catturare 
gli Ingredienti ambulanti 
con li rotino e l'altro per 
stordirli con li bonus spe­
ciale in dotazione. 
È possibile giocare in 
due, ma M>ltanto aJter· 
nandosl allo stes50 joy­
stlck, o non Insi eme, op­
z.lono che, for5e, avrebbe 
aumentato Il valore di 
giocabllltà e di diverti· 
mento. 

taforme, non posso che consig liarvi alcuni titoli assolutamente 

classici e tutti, più o meno, a mio parere, superiori di qualità: 

:'iìlliìiiiiiiiiiiii 

per esempio la saga di James Pond in toto, di casa 

Millennlum, e poi Rodlands della Storm (forse un po ' 

difficile da trovare ma un vero gioiellino) , Super Frog 

dei mitici Team 17 e, last but not least, Mr "'ut7, un 

simpatico scoiattolo alle prese con un' invasione di 

galline, ultimo nato di casa Ocean recensito un 

paio di numeri fa . 
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iamo a meta del 2 2° secolo. in un'epoca in cui la Terra e i 

primi pianeti colonizzati sono sovrappopolati. Per superare questa crisi, 

uno s~e reparto militare è stato creato con lo scopo di trovare ed 

plorare pianeti sconosciuti e valutarne l'effettiva abitabilità. 

Robinson è il nomignolo dato ai membri della 
AWE (Alien World Exploration); solo i migliori 
elementi di ogni accademia militare possono 
entrare a fare parte di questa organizzazione e 
devono essere in grado di sopravvivere in situa­
zione estreme. Per ben s anni, i Robinson de­
vono esplorare un certo numero di pianeti e ac­
certarsi se sono colonizzabili o meno. Alla fine 
del loro mandato potranno tornare a casa vinci­
tori, guadagnandosi fama e gloria, e ritirarsi 
sulla Terra per godersi la più che meritata pen­
sione. Questo rito viene comunemente chiama­
to "Robinson's Requiem", visto che tale evento 
commemora la fine della loro carriera come 
esploratori e il loro reinserimento nella vita ci­
vile, ma questa è solo la versione ufficiale. In 
realtà, durante le lunghe esplorazioni, i Robin­
son possono venire a contatto con nuovi e peri· 
colosi virus. Per evitare ogni rischio di conta­
minazione, essi vengono quindi abbandonati 
alla fine del loro contratto su un pianeta dove la 
SI (Scientific lntelligence) può osservarli rran· 
quillamente, analizzare i sintomi di qualsiasi 
nuova malattia e trovarne il rimedio. Voi avete 
scoperto l' inganno, ma purtroppo qualcuno se 
ne è accorto e venite mandati, a vostra insapu­
ta, in esplorazione su un pianeta·prigione dota­
to di scudi magnetici che fanno perdere il con­
trollo a qualsiasi astronave che gli si avvicina, 
facendola precipitare inevitabilmente. 

Ora dovete trovare un modo per scappare da 
questo pianeta ostile con (o senza!) i vostri 
commilitoni, ma soprattutto dovete riuscire a 
sopravvivere! 

A prima vista, il gioco potrebbe sembrare un 
banale done di Ultima Underworld come ce ne 
sono tanti altri, ma dopo pochi minuti di gioco 

Prima d i Iniziar• una partita t possibile s e ttare il g rad o d i d ltff.. 
colt1 • re•1i.smo del gie><o, oltre eh• f v-.rl p•ràmetrl fn fum1one 
d•ll'fulrdw•r·e:. 
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I combattimenti ricordano que.IU di UltitM IJnrhtworkt ~ 
se in qUffto uso sono pf(J Hmplid. Dopo avff uccito questa tJ.. 
gre. posslamo s.cuoiarla Pff rluva.rn. degH &biti dJ tortw.a. 
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ci si rende conto delle fantastiche possibilità 
che in verità offre. Questo, infatti, è con tutta 
probabilità il primo simulatore di sopravviven­
za su computer: in Robinson 's Requiem vengo­
no riprodotte le principali funzioni vitali, che 
varieranno in fwizione di quello che accade al 
vostro personaggio durante la sua avventura. 
la cura e il rea lismo posti in questa sfaccettatu­

ra del gioco è veramente impressionante. Se 
non fosse per il dettagliato manuaJe incluso 
nella confezione. avreste bisogno di constùtare 
alcuni volumi di medicina, data l'estrema ade­
renza alla realtà! 

Il risultato di tutto questo è più che realistico. 
Durante le vostre lunghe e pericolose esplora· 
zioni potete stancarvi. ammalarvi, ferirvi. frat­

turarvi una gamba. svenire, fare indigestione. 
aver problemi di pressione, febbre. mal di te· 
s ta, ecc. .. che nei casi estremi possono portarvi 

alla morte! Per evitare ciò, potete naturalmente 
curarvi e compiere su voi stessi i primi inter­
venti grazie al vostro computer personale (che 
vi dà ogni genere di informazione sul vosh·o 
stato di salute attuale) e al medi-kit in dotazio· 
ne a ogni Robinson, che djspone di h1tto c iò 

che potrebbe servire: bende, disinfettante, si­
ringhe. droghe. antibiotici, aspirina, tranquil­
lanti e via di seguito. li tempo scorre con il rap· 
porto di 1 minuto virtuale per 1 secondo reale, e 

la notte su questo pianeta dura soltanto 4 ore. 
Come ogni essere vivente, dovrete pensare a 
nutrirvi regolarmente, riposarvi e soprattutto 

pensare a mantenere un buon livello di idrata· 
zione (cosa piuttosto difficile se vi trovate in un 
ambiente caldo e senza acqua). Come se non 
bastasse, le condizioni meteorologiche variano 
e contribuiscono a rendervi la vita difficile (non 
è da tutti accendere un fuoco quando piove). 

La seconda particolarità nel gioco sta nell'in· 
credibile libertà d'azione concessa al giocatore: 
potete camminare, muovere la testa, correre, 
strisciare, zoppicare, nuotare, combattere, navi­

gare e costruire qualsiasi cosa (o quasi). Dato 
che dovete sopravvivere su un pianeta ostile e 
privo di civiltà, dovrete arrangiarvi alla meglio 
con ciò che vi circonda. Scoprirete che a volte, 

assemblando certi oggetti apparentemente inu· 
tili che trovate in giro, come rami, corde, resina 
e piume, con altri che già possedete, potrete 
crearne di nuovi mol to utili. Volete alcuni 

MAPPA 
ICONOGRAFIA 

COMPUTER 
Probabilmentè l'icona li vostro computer è dotato di Gy· 
c.he userete piU spt'IS· rosoft. un simp,;'lhto programma di 
te. Ptrmette infatti d i automappaggio. Se sono pr~stnti 
com.piere le a:.ioni ba· altr i vostri compJ&gni in .tona dota, 
sil.irl, come ac<endere tj d1 tale aggeggio, li potrete indi· 
un fuoco, raccogliere viduare faci lmente. 
un oggetto, usame un 
altro. ecc.. .. 

VESTIRSI 
Come Pottte intuir•. questa Icona serve per scegliere l'ab­
bigliamento adatto, non se<.ondo l'ultima moda. b<!nsi Se· 
condo 1«1 vostre e!ilgerue. Entrereste mai in una caverna in 
cui ci sono meno di 20 sono lo zMo con addosso solo una 

T-$ohlrt e un p;aiodl boxer?----------1~~=~~;:~~ 

11 vostro comput er fornisce and\e tutti i dati rf'lativJ al vo· 
stro stato di salute oltre che 4 un s.a<co di altre lnformano· 
n1 utili . Infatti, potrete cont,olla'e il battito cardiaco, la 
P'essione del s.aingue. il livello di idratazione, quanta ener· 
gia .avete in corpo, la temperatura corporu. quella est•'· 
na. tc<etera . 

COSTRUIRE 
Anche quest• i<ona è piuttosto importante. Permette infat· 
ti d i costruire oggetti assemblandone altri. Potrete così co­
Stl\Jitvi torce. trappclt, indumenti, armi e motti altri uten­
sih di importanza vitale. 

M EDICARSI 
Ricorrerete spesso a quest.> i<o~ o cib non e per fon.a un 
bene. Ogni volta che vi a<uidr;i qualcosa di brutto o che vi 
ammalerete. Potrete avvaltrvl dei servizi di un sofistiutis· 
simo sc.annH per individuare la fonte del p<oblema nel vo­
stro corpo e <trurt di <ur~tla . A voltt Sbrttt costretti .lddl· 
rittura ad amputarvi un arto andato in canuena! Sadico 
ma diverttntt. 

A_h iai! Ou i le cose si mettono mal~! Abbiam o g ià perso un occ.h io ed 
ecco arrivare in carica questo m aledetto bisonte infuria to. La v~o 
piuttosto b rutta .•• 

Beh. anche gli eroi devono 
nutrirsi e voi non fate ecce­
t iont ~Ila rt-golo.. Troverete 
molto cibo con il quale nu· 
tnrvi; il vtro problema <On· 
siste nel trovare acqua in ab­
bond.tnlil. Altuni cibi hanno 
particola,ita molto vantag· 
gion mentre altri sono .. 
pe<icolosi! 

COMBATTERE-,1;-:1~~~":-:_~_,lOl~!~~~!!::I"------- P.~.~~~~u d i CO•da, •vele 
2 soluzioni: o vi prendete qualche 

Ecco un'1<ona molto inte· 
ressante. Infatti, con tss.a 
potrete accedere all 'eleo· 
co delle armi a vostrJ di· 
sposiuone e usarle come 
meglio v' stmbrol. Finché 
non trovate (o costruite) 
un'arma piU potente. il 
coltello d i sopravvivenza 
timane la migliore. 

Se e ntriamo in una caverna a torso nud o in cui I.li t~mperatura 
e di -20•. potremmo av@re qualche ser io p roblema! Per evitare 
di ammalarci. possiamo coprird e mOJgari accender-e un fuoco. 

INVENTARIO vitamina o vi l•t• un bel pi,.,lino. 
Qui potrete dare Se siete troppo nervosi per rius.cir· 
un'occhiata all"in · ci, provate a premlert un sonnift· 
ventario, e cosi ac- rol 
corgervi di quanta 
roba inutile vi state 
portando d ietro! 

Se cercate un gioco 

d'avventura in 30 non 

posso che consigliarvi 

Ultima Underworld 2 , un capolavoro firmato Origin che ha dato Il via 

a una lunghissima serie di cloni più o meno riusciti. Se, invece, cer­

cate un'avventura un po' più comune avendo però la pos­

sibilità di controllare alcune funzioni del vostro corpo, 

posso consigliarvi il sempre ottimo B.A. T. 2, che offre al­

cune possibilità interessanti e diverse innovazioni. Se, in· 

fine, siete dei patiti della chirurgia vera e proprio e vi di· 

vertite ad aggiustare la gente, dovreste ancora t rovare in 

circolazione i sempre validi Lite & Death 1 e 2. 



PROV E 

UN CAPOLAVORO D'INTERFACCIA 

MESSAGGI 
In questa p iccola finestra 
potm• ric•v•re numerosi 
messaggi utlll dal vostro 
computtr tht vi inform• 
ranno su ogni ulone che 

compito. -----11 
ICONEDl---tl 
SPOSTAMENTO 
Con laiuto di queste icone 
potrete diriger• 11 vostro 
personaggio. Cliccando 
con Il pulsante destro po­
trete correre, mentre se 
ttnttt prtmuto il testo 
Ctrl dell11 Urtien potrete 
strisdart I tlM"I. 

OGGETII 
QUAndo dlcc.1tt su un'Icona. 
vi verranno elencati solo gli 
ogg.ttl del vostro Inventa· 
r-io utili per il compimento 
di q&MSta azi one. 

esempi? Un ramo può essere molto versatile, 

perché permette di creare oggetti impensabili: 
una corda e un ramo fanno un arco, con una 
piuma fa una freccia, mentre se lo mettete in­
sieme della resina otterrete una torcia. Pensate 
che potete addirittura scuoiare un animale uc­

ICONE 
iJlflM•ltf~'.tr~I Con l'aiuto di queste 10 
~ icone potrete compiere un 

numero impressionante di +-----t• azionj (ved i primo box). 

r.~;;m.BussoLA 
Un vero Aobinson non si 

H f-L-+,--:1• separa mai dalla sua pr•· 

FRECCE 
DI SCORRIMENTO 
Quando gll oggetti nel vostro 
inventario sono troppi per 
sta.re in una schermata sola, 
potrete f•rli scorrere con 
queste icone. 

ziosa bussola! 

ALZARE E 
ABBASSARE 
LA TESTA 
Un' innovazione per or.a 
Pf'Hente solo anche in Ulti· 
ma Underwortd. Veritmen­

.... te molto utHe I 

AZIONE 
IN CORSO 
In questo quadro, un'iconcina 
vi terrà costantemente lnfor· 
mato sull'azione in corso e 
sullo stato di salute del vostro 
alter ego. 

dimensioni sarà sicuramente molto realistico 

ma alquanto confuso e per niente preciso. A 
volte si rimane bloccati da pezzi di roccia dal 

quale è difficile disincagliarsi e non si riesce a 
distinguere bene la fine di certi oggetti, soprat­
tutto da vicino (come un ponte, per esempio), il 

ciso per farvi dei vestiti 
con la pelle e ottimo ci­
bo con la carne! 

li gioco ha luogo in 4 
ambientazioni diverse 
(foreste tropicali, palu­

di, montagne e deserti), 
ognuna con il rispettivo 

Nelle lunghe e pericolose 
esplorazioni potete stancarvi, 

ammalarvi, ferirvi, 
fratturarvi una gamba, 

svenire, avere la f ebbre e 
mal di testa 

che rende il gioco abba-
stanza penoso: ve ne ac­
corgerete quando dovre­
te fare lunghi sposta­
menti o darvela a gambe 
in fretta! Sono convinto 

che se i programmatori 

clima, divise da montagne invalicabili e collega­
te da fredde e inospitali caverne. 

Uno dei vostri obiettivi primari è di ritrovare 

i computer dei vari Robinson sparsi sulla su­
perficie del pianeta e consegnarli a un vostro 
amico, abile tecnico elettronico, che potrà così 
inserirsi nel sistema di uno dei droidi di sorve­
glianza e, "hackerando" le sue protezioni, spe­

gnere i campi magnetici che impediscono alla 
vostra amica telepatica di venirvi a prendere. In 

pratica, dovrete gironzolare per l' intero pianeta, 
ammazzando ogni essere vivente che attenta 
alla vostra vita e cercando di sopravvivere in 

questo ambiente ostile. Passerete la maggior 
parte del tempo ad "aggiustarvi" (pensate che 
io sto andando in giro con un occhio solo e una 
gamba rotta!) e, dopo alcune ore, il gioco diven­
ta piuttosto monotono e soprattutto frustrante 
se non trovate di che cibarvi nei climi più ostici 
(trovare acqua è veramente un'impresa ardua!). 
Inoltre, la possibilità di interazione con i vari 
NPC è molto limitata, praticamente nulla, il 
che diminuisce notevolmente l'interesse. 

Dal punto di vista tecnico, vorrei poter dire 
che tutto è perfetto, ma purtroppo non è così. 

ln effetti, anche se l'interfaccia grafica a icone 
è un vero e proprio esempio di perfezione e 
versatilità, bisogna riconoscere che il tipo di 
grafica scelta per rappresentare il mondo in tre 

avessero optato per una 
tecnica diversa, come i poligoni in bitmap, sa­

rebbe stato forse meno bello e meno realistico 
ma sicuramente molto più giocabile. È un pec­
cato, perché Robinson's Requiem aveva tutti i re­
quisiti giusti per essere eletto K-gioco, forse an­
che K-parametro! 

Alexandre Pasetto 

5 u SCHERMO 

Genere Avventura 
Casa Sìlmaris 

Sviluppatore l nterno 

•Realisti«> 
• tnte.rfaccia 
utttnte fa. 
voi osa 

• ... ma piutt~ 
sto confusa 
• Poca pro-. 
fòndftà 

• B•ll~ 
gtaflc:a ... 

• Sopravvivere 
• davv•ro dif· 
fidfe 

Versione PC 

/~ La versione 

~~'~ PCèper 
• <• ~ ora l'unica 

<~ ') ç ,>(~> dlsponibl· 
~,k?< le. Vanta 

".' un'ottima 
grafica a 256 

colori e, tutto sommato, 
buone animazioni, soprat• 
tutto riguardo ai cambi• 
mento di tempo e ora. Il 
gioco risiede su 4 dischi 
e occupa circa 8 Mb di 
spazio su luud disk una 
volta Installato. Neceui­
ta di almeno un 386 per 
hlnzlonare, anche se 
avrete bisogno di un 486 
per gustarvelo appieno in 
massima risoluzione. 
Supporta solo schede so­
nore compatibili Sound 
Blaster ed è ottimamente 
giocabile sia da tastiera 
che via mouse. 

Altre Versioni 

Sono in fase di sviluppo 
una versione PC C·D-ROM, 
una A1200 e un'altra per 
Atari Falcon (!), che do­
vrebbero essere disponl­
blll per Il mese di settem­
IH'e. 

Oa questo piccolo riquadro è 
possibile ottenere informazioni 
intereuanti sulla nostra salute. 
Da qui si pu ò i nfatti fa re un 
scansione del nostro corpo, cura·· 
re le eventuali malattie e 
medie.are le f erite superli· 
ciali. Ah. d im enticavo. ser­
ve anche p er cambia rsi 
d'ab it o! 



su SCHERMO 

ebbe scommesso una lira sul progetto di una casa 

la realizzazione di un gioco di calcio. Eppure, 

i FIFA International Soccer su console riscosse grande 

a parte degli utenti e un vasto consenso da parte della 

la volta della versione PC. 

Nonostante la versione per console sia in circo· 
lazione ormai da un pezzo, è davvero difficile 
non essere ansiosi di vedere l'ultima "incarna­
zione" del gioco di calcio più originale e diver· 
tente degli ultimi tempi. Ancora più difficile è 
non far sfociare la curiosità in scetticismo per 
la versione computer, specie se questo è un 
PC. Non fraintendete-

è perfino stata arricchita con una migliore defi· 
nizione e un più attento uso dei colori. In que· 
sto modo, le corse dei calciatori sono più flui· 
de, i loro movimenti realistici e gli interventi 
credibili e coerenti. Non vedrete mai un gioca· 
tore muoversi nello stesso modo quando effet· 
tua un tiro e nel caso in cui si adoperi per un 

mi, non sono affatto 
prevenuto nei confronti 
di questa macchina, è 
solo che, come tutti 
sanno, certi giochi non 
sono adatti a questo ti­
po di piattaforma. Ma 

Quando si passa all'azione di 
gioco, è la grafica a f aria da 

padrona, ma questo non 
significherebbe nulla senza il 

sofisticato sistema 

cross. Infatti, nei diversi 
inte rven ti, mutano i 
movimenti del corpo 
che li accompagnano e 
l'inclinazione del piede 
che colpisce la palla, 
con la conseguenza che 
anche la traiettoria della 

di controllo 

sappiatelo s ubito: tutte queste paure sono 
infondate, perché questa trasmjgrazione non è 
stata accompagnata da alcuna perdita di qua­
lità, anzi, semmai è avvenuto il contrario. 

La grafica, non solo ha conservato tutte quel­
le animazioni dei giocatori che ha fatto letteral­
mente impazzire iJ sottoscritto e molti altri, ma 

stessa subisce variazioni che consentono di di· 
stinguere chiaramente un pallonetto da un lan­
cio. 

11 gioco permette un ampio margine di varia· 
zione dei parametri secondari, cioè tutte le 
scelte circa la durata del match, la presenza dei 
falli e dei fuorigioco, le condizioni atmosferi-

Questo tipo di vbualo "doppi• " t utllissl..,. - t-. d"occf>lo Il 
punto in cui Qdrà l• ~Il• dopo un rinvio. 

che e il tipo di campo (naturale o artificiale), il 
tipo di manifestazione e altro ancora. Una volta 
settato il gioco a proprio piacimento e scelta 
una delle sessantaquattro squadre nazionali 
presenti. tutte le decisioni che si devono pren· 
dere riguardano l'aspetto tattico del gioco. 

Prima di tutto si può scegliere il modulo di 
gioco tra i cinque disponibili, tra i quali è com­
preso anche l'immancabile sweeper, che preve­
de un libero dietro la difesa. In un secondo 
tempo si può scegliere la strategia di gioco, ov­
vero la propensione dell'intera squadra, che 
può essere di attesa, attacco o rimessa. Una ter­
za sezione consente di stabilire le zone di inter­
vento dei tre reparti di gioco (difesa, centro­
campo e attacco), decidendo quindi se giocare 
con una squadra che pressa l'avversario e che 
fa ampio uso della tattica del fuorigioco oppure 
se puntare tutto sulle doti dei singoli compo­
nenti del team, giocando in spazi più ampi. 
Tutte queste valutazioni vanno però prese in 
seguito alla scelta della squadra, che è formata 
da giocatori diversissimi e con predisposizioni 



tecniche e atletiche particolari. Ogni giocatore è 
infatti personalizzato da ben tredici caratteristi­
che, tra cui la velocità, l'abilità generale, il con­

trollo della sfera e la capacità di eseguire dei 
difficilissimi colpi acrobatici. 

Quando si passa all'azione di gioco vera e 
propria, è sicuramente la grafica a farla da pa­
drona, ma questo non significherebbe nulla 
senza il sofisticato sistema di controllo. Esso 
comprende un numero davvero impressionan­
te di interventi, con i quali chiunque è in grado 
di giocare come desidera e senza troppe partite 
di prova. Anzi, i più esperti potranno realizzare 
delle magnifiche reti già dal secondo match 
perché, a dispetto dell'elevato numero, i colpi 
sono facilmente eseguibili, con una naturalez­
za sorprendente. Ai due pulsanti di azione so­
no infatti abbinati i vari interventi che vengono 
effettuati in funzione dell'azione. Così, se un 

Non solo la, g rafica di FIFA Soc­
cer pe.r PC è bélla com e quella 
delfe version i per console, ma è 
addirittura più colorata e le a ni· 
mazioni $Ono piU curat e. l: un 
vero peccato ché l'effetto .. sci .. 
volamento '" dei gioQtori Influ i­
sca n ega tivamente s ul voto fl· 
nale del g ioco. 

PROVE 

Sopra, grazie a un t uffo esem• 
pia,... il portiere • riuscito a de. 
viare la palla sopra la traven.a. 
Inutile dir4.' che l'1inim;a1ione di 
certe Rioni è fenome nale. 

cross risulta troppo lungo, l'attaccante scatta 
con tutte le sue energie verso la palla e, se que­
sto non basta, si esibisce in uno spettacolarissi­
mo tuffo di testa. Ma questo è solo un piccolo 
esempio delle tante azioni offerte da questo ti­
tolo, che permette and1e di fare scambi, sgomi­
tare e spintonare l'avversario. 

Purtroppo, i programmatori hanno voluto 
strafare, cercando di aggiungere alla corsa dei 
giocatori il cosiddetto effetto progressivo. Il ri­
sultato che invece hanno conseguito è un irri­
tante effetto "cartone animato", nel senso che a 

ogrù cambio di direzione i giocatori fanno alcu­
ni passi su loro stessi prima di ripartire. Come 
diretta conseguenza, l'azione risulta legger­

mente rallentata dalle continue sgommate e il 
controllo dei giocatori non permette di fare dei 
dribbling decenti. Un vero peccato, perché que­

sto difetto è anche l'unico del gioco. 

Antonio Loglisci 

Data l'elevata qualità del 

su SCHERMO 

Genere Sportivo 
Casa Electronk Arts 
Sviluppatore Interno 

•Ottima 
gr.Jfi.ca 
• Slstenw. di 
controllo com .. 
pleto 
• longevità 
soddisf•~•nte 

• Fastidioso 
effMtosdvo-­
lamento 
• Troppose'"" 
plice~gli 
esperti 

Versione PC 

(/_~ Il gioco è stato 
/ ("/'.'~ provato su 
<2&-.'' )'0 un 486 a 
~/Ì (' -</ 66MHz e si 
~)..)( • '<';?' è comportato 

" egregiamente: 
lo scrolllng è fluidissimo, 
la grafica dettagliata e 
col orata e gtl effetti so­
nori ricreano perfetta­
mente l'atmosfera da sta­
dio. Ovviamente gira ao­
c:he con I computer meno 
potenti e I risultati sono 
ugualmente llOddisfacen­
tl. Sono supportate le 
principali schede sonoN, 
tra cui Sound8last81', Ad­
Ub, WaveBlaster, Gravls, 
Roland e Pro Audio Spec­
trum. Per raggiungere Il 
massimo in fatto di gio­
cabllltà, è possibile utiliz­
zare 11 joypad della Gra­
vis, ma anche Il controllo 
via tastiera è ottimo. 

titolo in questione, i giochi consigliabili come alternativa sono dav­

vero pochi, anzi, sono solo due: Sensible Soccer e Goal! So benissi­

mo che la cosa non sorprenderà nessuno e sembrerà una ripetizio­

ne, ma d'altro canto è difficile dare alternative valide quando di gio­

) 

chi validi ce ne sono pochi. In aggiunta, in questi periodi 

le cose si complicano ulteriormente, visto la vagonata di 

titoli basati sul mondiale che continuano a uscire ma 

che, in verità, non offrono nulla di nuovo. Vogliate pren­

derlo come un semplice pro-memoria: i due titoli cita-

ti sono sempre i migliori e rappresentano le uniche e 

vere alternative a questo bellissimo FIFA Soccer. 
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Parteuipa al grande uonuorso, 
vinui uon NBA 

e metti alla prova 
la tua uonosuenza dello sport 
più spettauolare d' Ameriua! 

PER PARTECIPARE: 
• rispondi alle domande qui d i seguito descritte, 
• ritaglia o fotocopia la pagina con le risposte compilate. 
• compila il tagliando con i tuoi dati e spedisci il tutto in busta 
chiusa a: 
P.O.BOX 91 Teddington · Middlesex · TW11 OAD 
U.K. 
• tra tutti i partecipanti che avranno risposto correttamente alle 
domande verranno estratti: un vincitore assoluto, 10 secondi e 
20 terzi classificati. 

1 ° PREMIO : Min i-tabellone con 
canestro della Hutty Sports. 
2 ° PREMIO: 10 palle per basket 

indoor della Spalding Sports e videocassette 
dedicate al basket della Fox Video. 
3° PREMIO : 20 manifesti della Starline Novelties e 
mazzi di carte dedicate al basket della Upper Deck. 
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seguenti squadre dei Phoenix Suns? nazioni europee giocatore della sto-

DOMANDA 1 
Quanti secondi ha 
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squadra NBA per 
fare canestro? 
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PROVE 

inalmente la Bullfrog ha convertito uno dei suoi titoli di 

ma~ore,,successo per il Macintosh: preparatevi a un gioco ultra-violento 

in un'ambientazione cyberpunk da incubo, perché è arrivato Syndicate 

sul computer della "grande mela"! 

In Syndacate vestirete i panni del "padri­ una missione, per esempio, dovre te prima 
eliminare le guardie, fare il lavaggio del 

cervello allo scienziato, salire a bordo di 
no" di una megacorporazione internazio­
nale, il cui scopo è di assumere il controllo 
totale dell'economia del pianeta. Co­
mincerete conquistando alcune zone !:J" 
dell'~uropa occidentale, per scon- + -i• .. 

una macchina, per poi eliminare i po­
liziotti a guardia di un'abitazione e 

"condizionare" un secondo scien-
trarvi, man mano che aumentere- K __ 
te la vostra esperienza e le vostre 
conoscenze tecnologiche, con le altre 
megacorporazioni che controllano gli 
Stati Uniti e l'Asia. 

Ci sono molti tipi diversi di missione: si 
passa dal semplice "sparatutto tatticon al 
rapimento di scienziati e altre importanti 
menti al servizio degli avversari: l'operazio· 
ne può avere un singolo obiettivo, come 
l'eliminazione di un personaggio scomodo, 
oppure può essere composta da diverse fa. 
si da compiere in una certa sequenza: in 

ziato. 
li giocatore ha il controllo com­

pleto del gruppo, solitamente com­
posto da quattro agenti speciali: potrete 

guidarne uno solo, due, tre o tutti e quat­
tro in gruppo. decidere tramite un sistema 
a icone se far loro imbracciare le armi (at· 
tirando l'attenzione delle guardie cittadi­
ne) o nasconderle sotto gli ampi imper­
meabili, se iniettare nel loro corpo delle 
droghe capaci di farli agire autonomamen­
te al massimo delle loro capacità (se però 
esagerate, ne diventeranno dipendenti) e 
così via ... 
li tutto viene mostrato con una visuale 

dall'alto in grafica 3D isometrica, suppo­
nendo che stiate seguendo la missione 
personalmente da un dirigibile che si 
muove sopra le strade della città. 

La conversione per Macintosh di questo 
splendido gioco (già recensito sulle pagine 
di K sia in versione PC che Amiga, è stata 
realizzata egregiamente, sia dal punto di 
vista grafico che da quello sonoro, e tutte 
le opzioni disponibili nella versione origi­
nale sono state implementate. Lo scrol­
ling, anche se non fluidissimo, non toglie 

su 

Cenere Az1one/S tratt>g1a 
Casa Electrouic Arts 

Svilu11palorc llullfrog 

• Ottima con· 
versione 
• EJev•Ui 
gtoubllità 

• Scrolllng non 
fluid lnimo 
• Sls-tema 
di <4ntroUo 
un po' mac· 
chinoso 

Versione Macintosh 

La grafica con 
11 cui è stata 

I 
realizzata 

que sta ver­
sione per 
Maclnto­
llh è mol­

to slmlle a quella ortgln• 
le per PC e I particolari 
sono chiaramente vlslblll 
&&1110 schermo. Ancl\e gli 
e ffetti sonori sono prati­
camente gll stessi e ag. 
giungono spessore 
all'ambientazione di gio­
co. Potrete lnstallaro sia 
In bianco e nero che a co­
lori: lo consigliamo a tutti 
gli utenti amanti del ge­
nere, soprattutto se dota­
ti di monitor di buone di­
mensioni e a colori e di 
una configurazione di 
buon livello. Consigliato 
un Mac veloce ae volete 
gustarvelo a fondo. 

gusto al gioco, dato che, nonostante la vio­
lenza di certe sparatorie, la frenesia e la 
perfezione assoluta di controllo non sono 
assolutamen te indispensabili per gestire in 
maniera "tattica" la squadra di agenti. 

Lo spirito, ad ogni modo, è rimasto tale e 
quale, e giocare a Syndicate, in una qualun­
que delle sue versioni, è sempre un piace­
re ... soprattutto se siete un po' sadici! 

Questi poveri civili camminano senza saporo che le lo· In principio non abbiamo molle alternative: I territori da In questa schermata, Invece, potreto comprare 
ro vite potrebbero cambiare da un momento all'altro... conquisi.are sono quelli e non c 'è possibilità di scelta. equipaggiamento e Impianti bionici di vario tipo. 



su SCHERMO 

onostante il grande Dino Dini sia passato alla Virgin, la 

mitica Anco è riuscita ugualmente a produrre il terzo capitolo del gioco 

di calcio più premiato degli ultimi cinque anni. Ma si tratta solo di una 

prova di orgoglio o di qualcosa di più? 

Con Goal! Dino Dini ha dimostrato tutto il suo 
valore e l'enorme contributo che forniva nello 
sviluppare giochi per conto della Anco. Dall"al· 
tra sponda, Steve Screech, il programmatore 
che ha curato tutti i titoli di calcio della Anco, 
risponde con Kick Off 3, un nuovo gioco che 
con i due primi capitoli condivide solo il nome. 
Da questa lotta alla legittimità emerge un solo 
vincitore: il consumatore, che ancora una volta 
avrà la possibilità di scegliere tra prodotti sem­
pre più perfetti. Infatti, mentre Dino Dini con­
tinua a sviluppare giochi con la visuale che lo 
ha reso famoso, Screech rivoluziona tutto e ba­
sa questo nuovo gioco sulla visuale piu vecchia 
della storia dei videogiochi. cioè quella laterale. 
Senza dubbio quest'ultima è più spettacolare, 
in quanto permette di ammirare i giocatori e i 
loro movimenti nella loro completezza. D'altra 
parte, è da rilevare la consistente perdita di gio· 
cabilità che deriva da questo tipo di visuale: 
mentre dall'alto è più facile valutare distanze. 
proporzioni e posizioni. dal lato la prospettiva 
rende difficile, o quanto meno non immediate, 
questo tipo di valutazioni. La scelta della visua· 
le è comunque da attribuire alla ricerca del 
massimo realismo, dal quale dipende la pre­
senza della maggior parte degli elementi che 
strutturano questo gioco. Il principale caratteri· 
stica di questa nuova puntata della serie calci­
stica è rappresentata dalle animazioni dei gio· 
catori, le quali non solo conferiscono loro flui­
dità e disinvoltura nei movimenti. ma li rende 
quasi vivi, dotati di una personalità e una vita 
propria. Le corse e gli scatti fanno quasi avverti­
re lo sforzo che provano i giocatori, mentre nei 
tiri i loro corpi assecondano le gesta atletiche, 
perfino con piegamenti faticosi quando l'azio­
ne lo richiede. È difficile non rimanere a bocca 
aperta quando un proprio giocatore effettua un 
passaggio con l'esterno del piede, o quando si 
alza la palla da solo con un palleggio per eros· 

sare dalla fascia. 
È chiaro che la quantità di tali animazioni è 
dovuta a una pari quantità di colpi a dispo· 

sizione, cioè tutte le azioni che possono com­
piersi mediante il semplice e completo sistema 
di controllo. Esso è stato infatti curato alla per­
fezione, è stato sfruttato fino in fondo, e anche 
oltre, dato che non è bastato il semplice joystick 
con un solo tasto di fuoco. Forse è questo uno 
dei tanti piccoli problemi che assilla e compro· 
mette il lavoro di Screech, ovvero la necessità di 

gionevole compromesso. Kick O.ff 3 non è solo 
questo, ma anche \·arietà. Tralasciando le tren­
tadue squadre e i tre tornei principali, è dovero­
so riferire la presenza di un sistema di persona­
lizzazione dei giocatori e delle squadre. Ogni 
giocatore è infatti personalizzato da alcune ca­
ratter istiche tecnico-atletiche e. in pit1, alcuni 
sono dotati di qualità superiori a lla media. Per 

avere un joystick con 
due tasti di fuoco sepa· 
rati. Ma per gli appas· 
sionati non penso pro­
prio che questo possa 

È difficile 11011 rimanere 
a bocca aperta quando 

esempio, ci può essere 
un centrocampista che 
possiede un'elevata do­
se di fantasia, con la 
conseguenza che i suoi 
passaggi saranno molto essere un ostacolo in· 

llll giocatore alza la palla con 
un palleggio per crossare 

sormontabile. Anzi, se si pensa che con un tale 
strumento sia possibile tirare, passare, crossa­
re, lanciare, fare dei pallonetti, scattare con la 
palla al piede, colpire di testa e in acrobazia, la 
spesa aggiuntiva può essere considerata un ra-

più ricercati e quindi più pericolosi. Oppure, 
un giocatore può essere dotato di un'elevazione 
tale da consentirgli di fare da torre per i compa· 
gni, cioè di colpire di testa nell'area avversaria 
con l'intento di "smistare" palloni aerei. In ag-

le animazioni d~U omini s.ono dlivvero belle: i movim•nti del giou.. La Hz.ione delle S<elta della fonna.done • dtllt t•ttJc.he • lmmedìau 
tori •et.i portieri sono semplicemente mouafiato. ••Ilo stesso tempo c.ompft:tl.. 
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La varl1t~ t la quantità delle situ~ 
alo ni di gioco ' talmente atta da 
rendere diffidi• la reaUn atione dJ 
due 901 u9uall nt Ua ltffU partita. 

giunta ai propri assi. ogni squadra si differen- effetti grafici. la non elevata velocità d'azione e 
zia dalle altre anche per esperienze e propen- un'incerta preparazione dei portieri. Non di ra-

sioni tecniche e tattiche. li risultato è do la palla si sovrappone agli sprite dei 
che. se si preferisce giocare in difesa giocatori e alla rete della porta, lo 
e colpire di rimessa. sarà meglio scorrimen to dello schermo è in-
scegliere una formazione come certo e l'azione subisce dei ral-
quella italiana, in cui i difensori le ntamenti quando ci sono 

e i mediani riescono molto be- troppi omini su llo sch ermo. 
ne a fermare gli attacchi avver- Inoltre, la velocità non è certo 

sari. Un altro fattore che mi ha t============-:: frenetica come nelle vers ioni 
colpito in maniera positiva sono per console, i portieri alternano 
gli schemi selezionabili nei calci interventi esaltanti con altri scon-
piazzati: ogni volta che si tira una pu- certanti e il sonoro assom iglia più a 
nizione o un calcio d'angolo è possibile sce- un disco d1e si è incantato che a un coro di 
gliere di avvalersi di un dei tiri memorizzati, i incoraggiamento che segue la part ita. Nono­
quali prevedono traiettorie e spos tamenti parti- stante ciò, i lati positivi riescono ad avere la me­
colari. Sfortu natamente, l'ottimo concetto del glio e li gioco si rivela di buona qualità. 
gioco è s tato rovinato da alcune imperfezioni 
nella programmazione, come la poca cura degli Antonio Loglisci 

Se amate questo tipo di visuale, non potete non acquistare an­

che il glorioso Emllyn Huges lnternational Soccer, il bellissimo 

gioco che per primo mise a disposizione del giocatore un gran 

numero di colpi. Se preferite un titolo relativamente più recente 

e vi fanno impazzire le reti che si gonfiano, potete prendere in 

considerazione anche il buon World Cup '90 della no­

strana Genias, con il quale è possibile mutare le sorti 

del passato mondiale che cl ha lasciato l 'amaro in 

bocca. Infine, è quasi un dovere annoverare in questo 

box una delle simulazioni calcistiche più belle, gioca­

bili e realistiche che siano mal apparse sul monitor 

dell 'Amlga, vale a dire l'incontrastabile, l' Indefinibile e 

insuperabile Gu<.. , attuale K-parametro. 

su SCHERMO 

--.. 
Genere Sportivo 

C.s.1 Anco 
Sviluppatore Interno 

• Sltttma di 
controllo s.em­
pllce •com. 
pino 
• Molte lnno­
vai:ìonl 
• Ottimo IPH· 
sore di gioco 

• Gra fica 
""ma 
• Velodti d i 
gioco non 
elevata 

I, ers1one ~m1ga 1200 

/ Il gioco risiede 
I~ SU SOll due di­

/ Khettl e non I_, ,,. sottopone u /I drive• ca-
' ricamanti 

troppo 
stressanti. L' unico pro­
blema consiste nel fatto 
che è richiesto taasativ• 
mente un joystlck • due 
tasti di fuoco separati, 
ma ne vale la pena visti I 
risultati che si ottengono 
In questo modo. Per Il re­
sto, la grafica è medio­
cre, Il sonoro è sotto la 
media, ma la glocabllltà è 
davvero buona. 

~ usdt• Hl pottiffe s.ono impnvt<libUi e spesso u:n po• troppo av­
ventate • . di rifleuo. pub sembrare troppo f"Kilt: SetN,.. Tutt.tvla. 
questo non vl.H>I di,. cht siano Mlle frane. anzL .. 

D ~ f I 



su SCHERMO 

momento in cui sto scrivendo questa recensione non mi 

vu·~~,.,.·to s pere quali sono le finaliste di Usa '94. Malgrado questo, le 

disputato con il gioco ufficiale dei Mondiali hanno visto 

la nostra Nazionale ... 

In mezzo agli innumerevoli titoli di calcio che 
ci sommergono nei periodi come questo. c'è 
sempre una versione ufficiale che spera in qual­
che modo di prevalere sugli altri. Non è poi un 
grande vantaggio perché, nonostante la grande 
spinta pubblicitaria su cui può contare, flno a 
oggi nessun gioco con tali privilegi è stato in 
grado avere ragione del difficile mercato delle 
simulazioni calcistiche. Prima di sparare sen­
tenze mj sem bra giusto analizzare i vari ele­
menti che compongono il quadro complesso di 
questo gioco. 

È appena il caso di segnalare che il titolo basa 
la sua longevità sul solo Campionato Mondiale, 
che può essere giocato sia nella sua versione uf­
ficiale che in quella personalizzata. Quello che 
invece mi preme sottolineare è l'alto numero di 
opzioni disponibili, che permettono di cambia­
re iJ gioco in quasi tutti i suoi aspetti. 

Prima di tutto è possibile impostare le caratte­
ristiche marginali del matd1, cioè prendendo 
tutte quelle decisioni che riguardano la durata 
di ogni tempo, la presenza del fuorigioco e della 
regola del retropassaggio, la velocità di gioco, 
l'intensità dell'effetto 

griglia. Mentre per i possessori di Amiga può 
sembrare normale, per gli utenti PC questo 
rappresenta il primo esempio ili gioco con l'edi­
tor delle tattiche. Il suo funzionamento è abba­
stanza semplice e si può facilmente riassumere 
nel modo seguente: il campo è ruviso in nove 
aree che rappresentano le possibili posizioni 
della palla, in base alJe quali si devono posizio­
nare i propri giocatori. Naturalmente si devono 
seguire alcuni principi di coerenza, nel senso 
che gl i spostamenti dei giocatori devono rispet­
tare, per quanto possibile, il modulo di schiera­
mento di partenza. La sistemazione dei giocato­
ri va anche effettuata per quegli episodi in cui il 
gioco riprende da un calcio da fermo. come un 
calcio d'angolo o una rimessa daJ fondo. Ma 
non è tutto, dato che è possibile impartire degli 
ordini ai singoli giocatori circa la va­
stità della loro zona di intervento. 

Se tutto ciò vi sembra allettante, 
sappiate che c'è dell'altro, ovvero 
tutte le scelte che si possono prende­
re nella terza e ultima sezione che 
riguarda l'impostazione s trategica 

palla-calamita. le condi­
zioni atmosferiche e la 
presenza del radar. In 
secondo luogo è possibi­
le impostare il gioco dal 
profìlo tecnico-tattico, 
potendo intervenire su­

IL vero guaio di questo 
titolo è di essere uno 

del gioco. 
Questa con­
siste nella 

dei tanti, che non presenta 
niente di nuovo e che non 

ha niente di particolarmente 
divertente da offrire 

scelta e nella creazione 
degli schemi di gioco. 
ossia quei particolari 
spostamenti incrociati 
e sincronizzati cli alcu­

gli equi libri della squadra con ben tre sezioni 
In una prima si possono selezionare gli unruci 
giocatori titolari e le riserve in base alle caratte· 
ristiche che li differenziano e personalizzano. 

Nella seconda sezione non è solo possibile 
scegliere il modulo di gioco da adottare. ma 
anche crearsene di propri con l'apposita 

ni elementi della squ:idra, più volte provati in 
allenamento, che permettono loro di agire con 
precisione e incisività maggiori. Ricrearli con 
questa sezione è sempljce e ruvertente. Infatti, 
uno schema è composto da tre istanti nei quali 
si possono impartire i seguenti ordini a tre 
giocatori: effettua il passaggio. muoviti in 

Sopra, selozlon•re gli uomini 
gius<ti • un'operazione tutt'al· 
tro <he marglm11le. ~ da loro che 
dipende '" buona riuscita d&gli 
uheml di gioco. 
A sinisrra. ogni volta che un 
giocatore subisce un fallo si 
contorce sul campo In un modo 
piuttosto lnqul•tante. 



quella posizione e mantieni la posizione. Dalla 
combinazione dei vari ordini e dal susseguirsi 
dei tre istanti prende forma lo schema. La sua 
efficacia dipenderà sia dalla logica dei movi­
menti che dalle caratteristiche dei tre giocatori 
che lo compiono. 

Tutte queste scelte hanno certamente il loro 
peso, ma in campo la dote che conta di più è la 
capacità di trasferire le proprie idee di gioco agli 

sprite della propria squadra per mezzo del joy· 
stick. È qui che si pesa la vera sostanza del gio· 
co e se ne decide il valore. E bisogna dire che 

questo world Cup USA 94 è dotato di una buona 
sostanza, almeno quanto che riguarda l'impo­
stazione grafica e il sistema di controllo. La vi­
suale è dall'alto, ma i giocatori non sembrano 
essere stati rimpiccioliti più di tanto e, in defi­
nitiva, le proporzioni consentono di giocare ab-

PROVE 

In alto. i gol sono se mpre •<­
C-Mtl da lmrM!Jlnl che ri­
traggono l'euforia dei tifosi as­
si-ti sugli spalti. 

A sln/$tn, la suione d~li Kh• 
ml rappresenta la piU grande 
novità di questo gi0<0. Oltre a 
essere molto semplice, risulta 
davvero utile so"tto Il profilo 
strategico. 

bastanza bene. I colpi a disposizione sono i soli­

ti tiri e passaggi, conditi da colpi aerei e acroba· 
zie varie che danno un tocco di classe al tutto. 

Nonostante l'accettabilità di questa struttura, 
il gioco è insipido, sembra di averlo già visto e 
non fa certo sorgere paragoni con i titoli più fa. 

mosi. Il vero guaio di questo titolo è di essere 
uno dei tanti, che non presenta niente di nuovo 
e che non ha niente di particolarmente diver· 
tente da offrire. L'impostazione della manovra 

si riduce semplicemente a quattro passaggi e 
un tiro in porta, e quest'ultimo è quasi sempre 
conveniente scoccarlo da fuori area, sfruttando 

quei due o tre trucchetti per metterla dentro. 
C'è poi il problema della velocità di gioco, che 
rende World Cup USA 94 ingiocabile a ogni suo 
livello. È un vero peccato dover dire queste cose 

dopo aver apprezzato le diverse originalità delle 
sezioni pre-partita. Ancora una volta, l'essere il 
prodotto ufficiale di una manifestazione sporti­
va non ha giovato per niente. 

Antonio Loglisci 

Se vi vanno bene i giochi 

di calcio anche senza la 
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Genere Sportivo 
Casa US Gold 

Sviluppatore Interno 

• Saloni tatti· 
che perfette 
• suona ... aia. 
u.zione 
grafica 

• Sttuttura 
poco convfn· 
<•nt• 
•Poca 
sostanza 

Versione PC 

4~ Per giocare a 
A''/.~ World Cup 
<.~,'&,<' )~ USA 94 ave­
~ l ( ' Q' te bisogno 
~/"~f> almeno di un °" 3865Xa 

25MHz, ancfle 
se, come al solito, è IK8-
feriblle usare un pn>eeS­
sore superlCll'e per rag. 
giungere una buona gl~ 
cabllltà. Sono richiesti al­
meno 2 Mega di RAM. Il 
gioco occupa circa 5 MB 
di spazio sull'hard disk e 
supporta le principali 
schede audio: Roland1 
Sound Blaster, Pro ~udio 
Spectrum e Ad Ub. E Inol­
tre consigliato l 'uso del 
joystick, anche se è e~ 
munque poNlblle giocare 
con la tastiera. 

manifestazione sportiva del Mondiale, potete sicuramente prendere 

in considerazione i due titoli più belli e giocabili disponibili: Goal! e 

Senslble Socc.er. Entrambi sono stati convertiti in maniera impecca­

bile dalla versione Amiga e tutti e due offrono un gran di· 

vertlmento abbinato a una giocabllltà magnifica. L'unica 

cosa che Il distingue è l'Immediatezza e li realismo, ma 

per non sbagliarvi potete tranquillamente acquistarli en· 

trambi, magari approfittando della raccolta della Em-

pire Soccer, Wor/d Cup Year 94, che potete trovare 

su questo numero di K. 
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WORLD (SQD~ YEAR 94 

•14mlgllorl 
titoli del gtn .. 
,.., unpNuo 
convenJent• 

•Qualcuno po­
trebbe ptt feri·· 
,..ot oli nuovi 

Versione PC 

Il gioco rl51ede 
su be dischi: 
due ad alta 
denaltà e 

uno nonnale 
e, una volta In­

stallato, occupa 6 ,7 Mega 
sull'hard disk . Sono rl· 
chiesti almeno 640K di 
RAM anche se sono con­
sigliati almeno 2 Mega. 
Per quanto riguarda le 
schede sonore, MNIO sup­
portate Roland, AdUb e 
Sound81aster. Un di­
so a parte va fatto per Il 
joystldc se volete ver• 
mente &odervl World Cup 
Year 94, pn>a1ratevene 
uno, percflé è caldamen­
te conugllato. 

Vers ione Amiga 

I Stesse conu de­
/ .-'. razioni, stessi 

l
'f. pregi. Pro~ 

"' bllmente su f_J '- Amlgal 
/..3 J'ò ,,_ giochi in 

queatl­
rlsultano un filo più gio­
cmlll, perciò l 'acquisto è 
altrettanto, se non di più, 
consigliato. 

-

• 

Strilter è una. s.imulazioM ulcbt lc., che propone un•inus:uale vf1u1le 
c:ht vt.IU:ua I vettori per r-apprtHntue lt 11n•t del campo. 

0.•mplonshlp Ahnt•gtfr 93194 simuli tutti 9 tf a.spetti manageriali del 
mondo calcl11fco. con tutti i cbitJ degtl ultimi dut inni. 

pieno periodo dei mondiali, c'è chi lancia prodotti nuovi e c'è 

ce si affida alla garanzia di titoli dal successo già collaudato, come 

·to di Kick Off 2. Quello della Empire Software è però un caso a 

, visto che pubblica un nuovo gioco e una raccolta delle più belle 

zioni calcistiche. 

A quanto pare, !'Empire Software ha U solita storia: metà dei lettori concorda 
deciso di spremere a fondo l'evento • , 'Ji.~ )l con quanto detto, mentre l'altra metà 
mondiali e, non contenta di aver K + preferisce il gioco di john Hare. For· 
pubblicato il discreto Empire Soccer liil tunatarnente, grazie a questa nuova 
(la cui recensione si trova su questo raccolta, sarà possibile apprezzare tutti 
stesso numero di K), lancia anche questo e due i prodotti, magari scoprendo che si 
World Cup Year 94, ovvero una raccolta che... equivalgono e che non esiste vincitore. Co· 
raccoglie, appunto. i migliori titoli calcistici munque sia, per essere imparziale (almeno ci 
per PC o Amiga usciti finora . l tre giochi in provo!), bisogna dire che il titolo della Sensi· 
questione sono Sensible Soccer European ble Software è più veloce e frenetico, forse an· 
Champions, Goal, Striker e Championship Ma· che più istintivo, mentre Goal è più strategico 
nager 93/94. I primi tre sono delle simulazioni e "riflessivo". inoltre, mentre il primo è a 
calcistiche prettamente arcade, mentre l'ulti- scorrimento verticale, nel secondo è possibile 
mo simula unicamente la parte manageriale. scegliere tra il campo verticale e quello oriz· 

Occupiamoci più da vicino dei quattro titoli. zontale, oltre ad altre numerose opzioni. 
Goal è il migliore dei quattro, mentre Sensible Striker ha invece meno pretese, nel senso che 
Soccer viene secondo ... accidenti, lo sapevo, la non combatte per guadagnarsi il titolo di mi· 

-

,.;....;====·=' 

Sensib/e Soccer VS Go•I/: ora, 
fin•lm•nt•, gli appassionati del 
genere sportivo potr~nno ac­
quistare I due migliori titolf cal· 
cl$tld per computer e apprez· 
zarli entrambi ,.ni.a pregiudld. 

glior gioco del genere, ma è comunque di­
scretamente giocabile e propone un'innovati­
va (o almeno così era al tempo in cui usci) vi· 
suale aerea, con le linee rappresentate da vet­
tori. L'azione è però forse un po' troppo velo­
ce, almeno per i miei gusti, e la scena risulta 
confusa a causa dell'eccessiva grandezza degli 
s prite. L' ultimo gioco , Championship 
Manager, simula a fondo ogni aspetto mana­
geriale, dalle tattiche ai trasferimenti, ed è 
completo cli tutti i dati delle stagioni calcisti­
che 1993/1994. Si tratta quindi di un prodot· 
to apprezzabile dai più appassionati di statisti· 
che che preferiscono usare la materia grigia 
piuttosto che l'abilità col joystick, anche se il 
fatto che sia incluso in questa raccolta potreb· 
be fornire la scusa giusta agli smanettoni per 
darci una sbirciata. 
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lcuni anni fa, l'attenzione degli amanti dei giochi sportivi 

fu monopolizzata da Microprose Soccer, un titolo altamente giocabile e 

basato su una visuale piuttosto spettacolare per i tempi. La sua fortuna 

non durò a ungo, perché poco dopo apparve Kick Off. E il resto è storia . 

LI mondo del divertimento è in continua evoluzio· 
ne ed è sempre bene accetto un gioco che intro· 
duce qualcosa di nuovo, un'idea originale, un 
concept inno\"ativo. Quelli della Graftgold. pur· 
troppo, non devono essere di quest'idea. \Ìsto che 
nel loro nuovo titolo hanno usato la \"isuale che 
rese celebre Microprosi: Soccer, cioè la famosa vista 
dall'alto con gli sprite dei giocatori di dimensioni 
notevoli, che è stata chiaramente sorpassata da 
quella di Kick O.ff e St11sible Soccer. 

Oggi, nonostante l'evoluzione abbia scartato in 
modo del tutto naturale questo tipo di impostazio· 
ne, gli anacronistici programmatori della Graft· 
gold ci offrono questo nuovo gioco di calcio ispira­
to al Campionato Mondiale attualmente in corso. 
presentandolo come il titolo che dovrebbe far rina· 
scere un concetto di gioco troppo presto abbando· 
nato. A dire il vero, alla luce di un'analisi veloce. è 
anche possibile dar loro ragione. Infatti, l'azione 
di gioco appare frenetica, coinvolgente e 
di\•ertente oltre d1e immediata. 

La possibilità di giocare con l'effetto 
palla-incollata al piede o meno rende 
facile a tutti impadronirsi al meglio 

del sistema di controllo. dal canto suo buono e com· 
pleto. Esso comprende infatti un notevole pacchetto 
di interventi di gioco che, oltre a quelli che siamo 
abituati a usare nei titoli recenti, presenta delle cu­
riose mosse speciali, quasi in stile cartone animato. 
Per farla breve. nel corso della partita e con una fre­
quenza stabilita dal computer, è possibile effettuare 
uno dei sei interventi speciali. selezionabili prima 
dell'i1ùzio della partita, che per alcuni istanti rendo­
no la via del gol totalmente spianata. 

Se si guarda il gioco con un occhio critico, se si 
preme il dito contro quei cardini che sembrano 
solo in apparenza dei punti di forza, se infine 
si effettua un'analisi più profonda, è facile 
rendersi conto dell'assenza di originalità e 
della sua realizzazione approssimativa. Die· 
tro la discutibile scelta di impostazione strut· 
turale si celano infatti alcuni difetti madornali, 
primo di tutti lo strano sistema di scorrimento 

dello schermo, che a volte si dimentica di 

entrare in fu112ione, e che inizia a segui· 
re l'azione solo quando il giocatore con 
la palla è arrivato al limite estremo del· 
lo schermo. Eppure. quando gli omini 

U graffe• d l Empin SocctoT non • niente d i particolare e r icorda mol· L'ecc:~iva grandu:za degli sprite ognJ tinto p~ creu e dei p<ob1e-
t.o, fon.e troppo. d.1 vldno Mléropros• Soiccer. ml. soprattvtto quando bisogM fare un crou sottortt•. 
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Genere Sportivo 
Casa Empm• Sofl\\are 
SvilupJ>alore Graf'tgold 

• RNlll':Ul'.JO­
ne iJr•fl<• OK 
• Carfn• l'lde• 
Micolpl 
s:pe<i• ll 

• Struttura di 
gioe-o .. ~ 
nlstJu 
• G;ocabilrtà 
mln• t• d.irii 
diftttl et.Ilo 
scro lling 

Versione PC 

È richiesto un 
386 e per go-

/, dare di uno 
scrolllng ac­

cettabile è 
meglio possede­

re una VGA veloce. Il pro­
gramma nece..ita di 570 
K di memoria base dispo­
nibile e occupa solarne~ 
te 1 ,4 Mega sull 'hard di­
sk (In realtà sarebbe po• 
slblle giocarlo anche da 
dischetto). Le schede 
supportate sono Roland, 
SoundBlester e AdUb, 
mentre è vivamente co~ 
slgllato un Joystlck se si 
vuole riuscire a giocare 
In maniera degna. La pro­
grammazione non è su li· 
velli eccedonall e su PC, 
orm.I, è lectto attendenl 
di più. 

Versione Amiga 

L' uscita è Im-
minente e pr~ 

I 
babllmente 

lo scrolllng 
i destina­
to a mi· 
gllorare 

notevolmente. Per qu~ 
to riguarda la glocabllltil 

è nota la superiorità 
..--.-.. del joystlck digi-

tali su quelli 
analogici, 
perciò . •• 

entrano in campo il gioco sembra 
divertente oltre che bello, e inizial­

mente lo è davvero. Ogni volta che si 
colpisce la palla di testa, ogni volta che la 

si indirizza la porta avversaria con una rovesciata 
o un super-tiro, sembra di giocare con un buon 
gioco. Sembra! 

Antonio Loglisci 



~nere Strategia 
ù.o;a Electronic Arts 
Sviluppalore Bullfrog 

•Molto lento 
• ConversiOf"I• 
non brillante 
·~dl 
~nto 

Versione Macintosh 

(, Popu/ous Il gira 
(~ )·Z 9U tvtti i Ma-

(2 ~~ clntosh a 
,,,~ r 256 colori 

'-" con almeno 4 
Mb di RAM e Sy­

stem 6.07 o .uccesslvl. 
Su tutta la fascia di mo­
delll dotati di mlaopro­
ceallOl'8 68030 lo scrol­
llng 6 abbaatanza klnto. 
SI conalClla, per poter gu­
ataral Il Cloco al massi­
mo, un Quadra o macchi­
na dotata di 68040. 
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SC HERMO 

crearono l'uomo. L'uomo creò i computer. I computer 

ro all'uomo la possibilità di diventare un dio. Tutto questo 

due anni fa per i possessori di PC. Ora è il momento 

A distanza di pochissimi mesi dall'uscita del primo Se, infatti, opterete per un dio caratterizzato da un vi-
gioco divino per Macintosh, ecco che appare in tutto il so imberbe e un'espressione spaurita, anche il vostro 
suo splendore Popul-Ous I f. Questo sequel riesce nel oppositore si dimostrerà impacciato e meno guer-
difficile compito di superare brillantemente il 'W' JJA rafondaio. Se sceglierete invece un dio barbuto e 
suo predecessore sotto tutti gli aspetti, an· ~.. famelico, vi scontrerete con un avversario 
che se l'obiettivo e l'idea alla base del gio· • "'~ )I suo pari. All'inizio di ogni nuova partita po-
co rimangono immutati. La popolazione ~· trete definire tutte le caratteristiche del nuo· 
cli ogni mondo, all'inizio della partita, sarà vo scenario e la lista delle azioni permesse. 
divisa in due fazioni uguaH e contrapposte: una Nelle prime partite, per esempio, l'unico disa-
sarà formata dai vostri fedeli, l'altra di seguaci del stro che potrete causare ai fedeli del vostro opposito· 
vostro avversario. Inutile dire che riuscirete a compie- re sarà una "misera• colonna di fuoco che si esaurirà 
tare la partita solo quando, con le buone o con le catti- solo dopo aver bruciato un buon numero di abitazioni. 
ve. avrete convertito tutta la popolazione ai vostri ca- Scenario dopo scenario, con l'accumularsi della vostra 
pricci. La trama subisce delle lievissime mutazioni, esperienza simbolicamente raffigurata da un numero 
che vi permetteranno non solo di diventare un dio ca- di saette, aumenterà il numero di interventi che potre-
pace di condizionare la vita di un intero pianeta, ma te esercitare nel gioco. Populo11s 11, rispetto al suo illu-
anche di rivaleggiare con Zeus in persona. col preciso stre predecessore, vi mette a disposizione un numero 
scopo di fargli le scarpe e sottrargli la poltrona di Re enorme di disastri: terremoti, inondazioni, saette, 
dell'Olimpo. Subito dopo aver installato il gioco. potre- tempeste e colonne d'acqua sono solo alcuni dei sirn· 
te creare una divinità personalizzata a vostra immagi- patici "scherzetti· che potrete giocare al vostro avver-
ne e somiglianza. Questa opzione non è puramente sario. La grafica è stata decisamente migliorata e sicu· 
estetica. ma condizionerà lo svolgimento della partita. ramcnte vi stupirete per il livello di dettaglio. La longe­

vità è assicurata da numero enorme di scenari e 
dall'intelligenza, sempre più bri llante, del vostro ne­
mico. Purtroppo troverete deludente la totale mancan· 
za di un qualsiasi sottofondo musicale. La conversione 
da PC a Mac non è del tutto esente da difetti: se dal 
punto di vista estetico questa volta non abbiamo nulla 
da dire, la lentezza del programma rivela però una 
conversione un po' frettolosa. Se Pop11loi1s 11 girava in 
maniera più che dignitosa sul glorioso Arniga, come è 
possibile che la versione Macintosh necessiti di un 
Quadra per essere fluida? 

In conclusione, Populous Il rimane un gioco molto 
originale e giocabile, anche se, inevitabilmente, perde 
un po' del fascino dell'originale ... 

Massimo Triulzi 

Populous 2 v•nta. una 9~fiu molto cur•t• e un"interfac<i• utente 
m ig lior• di qu• lla del t.it olo originate. Nonost•nt e cominci ad ave<• I 
s uoi annetti, r im ane un gfilnde gle><:o the dlfficilm e-nte verfi\ supera· 
to 1n qua1ità, H non da u n e ve ntuale Populous 3 .•• 



PRO VE 5 u 

~RINCE OF PERSIA 2 
~ i§ ~ SHADOW AND FLAM - ~~Y~ · 
~ il ·c. . . • dall n un anno, nostro ormai 1amoso pnnc1pe sponsonzzato a 

Bro(ierbund ha avuto il tempo di preparare le valigie e trasferirsi dalla 

piattaforma DOS alle macchine della mela. Un anno è sicuramente un 

sacco di tempo, ma pare che i risultati ripaghino ampiamente dell'attesa. 

Pe-r rius<lre a salvare la vostra bella dalle g.rinfle del Vis ir Jaffar do­
vrett aprirvi 1a stn 1da • C"Olpi di spada. 

Tempi duri per i principi, specie se innamorati 
di capricciose principesse incapaci di ricono­
scere il loro amato. Immaginate di andare a 
trovare la vostra fanciulla e di trovarla con un 
altro. Storie di tutti i giorni, ma non così co­
muni se considerate che la persona con cui la 

vostra bella giace teneramente abbracciata è a 
vostra totale immagine e somiglianza. 11 vostro 
avversario, comunque, non è cambiato: il perfi­

do visir Jaffar, potente mago, ha operato un in­
credibile incantesimo sulla sua persona e si è 
trasformato in una perfetta vostra copia. Que­
sta è la storia accaduta al nostro povero princi­
pe dopo soli undici giorni di serenità meritata­
mente vissuti dopo le peripezie del primo, me­
raviglioso episodio di questa ormai mitica sa­
ga. Veniamo al gioco. Senza alcuna riserva, è 
un capolavoro. Se potevamo trovare dei difetti 

... 
le gu.irdie del Vi$.ir tenteranno in ogni modo di ostacolare il vostro 
cammino verso la fine del livello. 

.. Lasciate ogni speranz.a~ o voi ch'entratel'": ogni porta di Prince of 
Persia Il può nascondere insidie mortallH. 

al suo illustre predecessore Prince of Persia, co­
sa comunque ardua, potevamo imputargli di 
essere u n po' troppo statico e ripetitivo nello 
sviluppo di gioco. 

Con Prince 2 - Shadow cl( Flame il discorso 
cambia, e non poco. li gioco si sviluppa in tan­
tissimi scenari: intern i di palazzi, caverne, 
spiagge e persino in aria, dove il nostro eroe s i 
troverà al comando di un fiammante tappeto 
volante. Gli enigmi che incontreremo nel no­
stro lungo, veramente lungo questa volta, viag­
gio saranno così tanti e diversificati che avre· 
mo a tratti l'impressione di giocare un'avven­
tura. Le sezioni arcade, tipiche del primo epi­
sodio, sono infatti magistralmente intervallate 

da prove di grande intelligenza. 1 personaggi 
che si opporranno al nostro passaggio 1isulte­
ranno molto più astuti e spesso ci si troverà a 
cercare il modo di eluderli con furbizia più 
che con la solita spada. 

Non si può non notare, dopo soli pochi mi­
n uti di gioco, che Prince of Persia 2 è notevol­
mente più difficile del suo predecessore, an­

che se mai frustrante. 
Infine, l'animazione del principe, pur essen­

do impercettibilmente meno fluida del primo 
episodio, ha guadagnato un buon numero di 
mosse che starà a noi sfruttare in maniera 
adeguata. Altra innovazione è l'uso della ma­
gia: in situazioni di estrema emergenza potre­
mo far temporaneo ricorso a diabolici espe­
dienti magici, come quello di comandare la 

Gençre Awentuta dinamic;a 
Casa Electronic Arts 

Sviluppatore Broderbund 

• Graficamen. 
te 4!-ccelso 
• lncre.dibil­
mentt: vosto ._ 
longevo 
• M•l ripetl<Jvo 
• Accompa­
gnamenti av­
dio ottimi 
• Giocabll!J­
simo 

• occupa mol· 
to-Spazio su 
Hard Olsk 
•Non darete 
più esami per 
un lungo pe­
riodo 

Versione MAC 

Prince of Pe,.. 
sia Il gira su 
qualunque 

, <f' Macintosh a 
' 256 colori con 
almeno 4 MB di 

RAM e System 6.07 o su­
periori. Occupa ben 16 
MB di spazio su HD e la 
procedura di installazio­
ne richiede un bel po' di 
tempo. Malgrado le Indi­
cazioni della casa madre, 
si consiglia un Macintosh 
abbastanza veloce per 
godere appieno della flui­
dità di gioco, anche se, 
per I meno fortunati, si 
potrà sfruttare la solita 
opzione schermo a ft'an­
cobollo. 

nostra ombra, del tutto invulnerabile a spade e 
cadute, mentre il nostro corpo giace addor­
m entato. Infine, le pozioni che incontreremo 
nel nostro girovagare non si limiteranno al so­
lo rifornimento di punti vita, ma ci potranno 
regalare anche qualche abilità del tutto inim­
maginabile. 

Un gioco davvero meraviglioso e una con­
versione da PC che deve essere considerata 
dalle altre case produttrici di software per Ma­
cintosh come un punto di riferimento. Nes­
sun segno di rallentamento, né la solita grafi­
ca a cubettoni rivelerà al giocatore le origini 
DOS di questo gioco. La grafica, che su PC 
usava il solito standard a 32ox200, è stata me­
ravigliosamente ridisegnata in 640J<400 a 256 
colori. Uno dei più bei giochi mai realizzati 
per Macintosh. lmperdibile.x 

Massimo Triulzi 
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Cl) DI ANTONIO CIAMPITTI ORARIO lAVORO: 
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APERTO Il SABATO 
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NEGOZIO DI VENDITA AL PUBBLICO 02(93506782 
VIA BUGATil, 13 • 20017 RHO (Ml) 02/93505280 

< 
> 

o 
z 
o 
Cl) 

by AMG Computers 

PER LE ORDINAZIONI 

POTETE TELEFONARE ALLO 

OPPURE MANDARE 

UN FAX ALLO 

0~9l505942 
0~9l505219 

51 raccomando lo spettabile clientela d1 voler specificare 
sempre. per ogni ordinazione fotto allo 02/93505942 
• Il proprio cognome e nome 
• L'1nd1rizzo completo dove recop1tore lo merce 

AOVANCEO MICROCOMPUTERS GENERATION SPEDIZIONI IN TUTIA ITALIA PER POSTA O CORRIERE 
• Il numero di telefono per eventuali problemi 

-
N 
N w ....--~~~~~~~~~~~~~~~~~~----. 

a: 
Q. OFFERTE SPECIALI 

PER AMIGA 1200/ 4000 
FINO AD ESAURIMENTO STOK 

_ VIPER 68030 Accelleratore A 1200 
a: 
< 
..... 
w Hard Disk 120Mb 2,5 per Al 200 
a: 
a. Hard Disk 80Mb 2,5 per Al 200 o 
a: 
Q. Hard Disk 180Mb -
::! 
..... Scanner Manuale AGA Compatibile B/N 
..... 

~ Scanner Man. AGA Compatibile Colore 
.J 

~ CD Doppia Sessione per A4000 

~ CD Doppia Sessione per Al 200 

369.000 

550.000 

420.000 

650.000 

269.000 

550.000 

570.000 

599.000 
o 
Cl) 

_ Monitor Multiscan per Al 200/A4000 Stereo 749.000 
..... 
< 
..... 

o 
Coprocessori Matematici 6882 40Mhz 199.000 

i Coprocessori Matematici 6882 50Mhz 
o 
a: 

299.000 

~ SIMM 32 Bit 4Mb 
, 

;:: per A4000 o per Espansioni A 1200 350.000 
..... 

~ Overdrive per collegare HD 3,5" ad Al 200 299.000 

;:: Drive Esterno A 500/600/1200/2000/4000 129 .000 
< 
> 
~ Clarity 16 Digitizer Audio Comp. A 1200/4000 269 .000 
Cl) 

a: Interfaccia Midi 39 .000 
-
~ '----~~~~~~~~~~~~~~~~~~---' 

a: ~---~ 
o 

-
..... 
..... 
:::> 
..... 

DISPONIBILI 
SCHEDE 

ACCELERATRICI 
PER L'AM IGA 

4000! 

Capacità 
252,03 MB 
343,00 MB 
545,90 MB 

CONNER HD 3,S" IDE 
accesso ca che prezzo cad. 
14 ms 32 kB l. 529.000 
13 ms 32 kB l. 712.000 
10 ms 256 kB l. 1.349.000 

68040, 28 MHZ 
CONNER HD 3,5" SCSI 

.J 

< 
z 
o 

L. t.199.000 

68040. 33 MHz 
L. 1.499.000 

40MB 
170,00 MB 
545,90 MB 
1371,80 MB 

15 ms 16 kB L. 300.000 
17 ms 32 kB L. 499.000 
10 ms 256 kB l. 1.349.000 
10 ms 256 kB l. 2.249.000 

~ .----~---.--f.N!,-~-~-~--Ut--t«tta..---1~-~-t-~-./-1------. 
w 
..... 
z 

X 
w 
z 

PER POSTA: 

PACCO ESPRESSO 
ASSICURATO, L 11 .000 
(1 SETTIMANA) 

PER CORRIERE: 

UPSAUMONDO 
L 21.000 
(2 GIORNI MASSIMO!!) 

@ '--~~~~~~~~~~~~~~~~~~___J 

A IGA t 200 
DESKTf)D ov ITE* 

2 MB RA M 
KICKSTART 3.0 - CHIP AA 

• WORDWORTH 2 .2 - AGA: PROGRAMMA DI SCRITTURA 
ITALIANO CONDIZIONARIO ... ! 

• DPAINT 4 .5 - AGA: PROGRAMMA DI DISEGNO E 
AMINAZIONE POTENTE. .. ! 

• PRINT MANAGER: PROGRAMMA PER OTTIMIZZARE 
STAMPA ... ! 

• OSCAR E OENNIS (Sl, GLI STESS I DEL C032!1!) 

IN PIÙ , SOLO DA NEXT COM PUTERS: 37 GIOCHI IN 
O MAGGIO + D ISCO UTILITY - (O J OYSTICK) 

L. 719.000 
* ATTENZIONE!!! OFFERTA LIMITATA, VALIDA SOLO FINO 

AD ESAUR IMENTO SCORTE 

AIMlll~A 
~ ©) ©) CQ)J ~ ©) 

6 MB RAM 
130MBHD 

l~ ~ ~ 1~~~©)@(0) 

AIMlll~A 
~ CQ)CQ)CQ)J~ ©) 

4 MB RAM 
--130 MB ~ D 
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Il 

Un'immagi~ secondo livello del primo mondo: i nem ici possono La J<hermata bonus app•re sullo schermo di un Game Geu tarocca· 
colpirvi con 'iìi-..d montati fn cima al corpo e.e ntrale della na ve . to: dovrtite azzeccare i passaggi e andare il più avanti possibile. 

eriodo abbastanza felice per gli amanti degli sparatutto su 

~w~sto T-Racer, oltretutto, è un prodotto tutto italiano, della stes­

Sj a f'a ddÌ ~ celebrato Nippon Safes Inc. La programmazione è sicura­

.Jienten>k:.'fu~ per quello che riguarda l'originalità ... 

Diciamocelo, ormai siamo abituati a frasi 
del tipo: "Nonostante sia un prodotto italia· 
no è di buon .livello" o "Non male per un 
gioco nostrano", una forma quasi di "razzi­
smo" nei confronti dei prodotti videoludici 
del Bel Paese che è soltanto in parte giustifi­
cata dalla qualità, spesso non eccelsa, dei 
giochi usciti finora in Italia. Qualità, co­
munque, che è il prodotto di una scelta pre­
cisa: quella di far uscire prodotti a basso co­
sto (e quindi a basso budget) con scadenze 
fisse e regolari, un po' come un fumetto o 
una rivista. Produrre grandi titoli è difficile, 
per questioni organizzative, economiche e 

anche, in parte, di esperienza nel campo (in 
cui sicuramente i nostri colleghi d'oltrema­
ruca o d'oltralpe hanno ancora qualcosa da 
insegnarci). 

Comunque sia, T-Racer è un bel gioco e 
basta, e non ha alcuna importanza dove sia 
stato prodotto o realizzato. Anche se i debiti 
con Project-X si vedono fin dalle prime 
schermate e si preannunciano fin da quella 
"lineetta" nel titolo ... Il primo livello, in par­
ticolar modo, colpisce per la grafica presa "a 
prestito" dai fondali in super-parallasse di 
Lionheart e dagli sprite dello sparatutto fir­
mato Team r7. 
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Genere Sparatutto 
Casa Dynabyte 

Sviluppatore Virtual Dreams 

• GrAflca q>et'· 
tacotare 
• Sonoro ben 
realizzato 
• Gi oatibHU.à 
immediata 
• 8U0t1a 
longevit.à 

•Un po• mo­
notono 
• M :ancadelfa 
più pallida 
Id ea di orlgJ .. 
nafita 

Versione Amiga 

/ T-Racer, nono-
..': stante le sue 

&
~ dimensioni 
~ e ia sua 

l i'. -~ longevità, 
L.=J .,; rz,.-;. ::::__ ha Il van-

taggio di 
risiedere su soli due di· 
schettl e, oltretutto, è In­
stallabile su hard disk 
tramite alcune semplici 
Istruzioni da sostituire 
nella Startup-Sequence 
(Il manuale è molto chia­
ro al riguardo). Il gioco ri· 
chiede un Amlga con al· 
meno 1Mb di memoria ed 
è stato provato con suc­
cesso su Amlga 500 (con 
Kickstart 1.2 e 1.3), Ami· 
ga 500 Plus, Amlga 600, 
Amiga 1200 e 4000/ 30. 
La grafica e il sonoro fan­
no generalmente onore al 
computer su cui girano, 
con musiche sempre ben 
realizzate e fondali ricchi 
di col.ori e di livelli di pa­
rallasse. La glocabllltà e 
il sistema di controllo so­
no sufficientemente buo­
ni e ben calibrati. 

Non che ci sia molto da dire riguardo alle 
meccaniche di gioco: sono molto classiche e 
non stupiranno per la loro brillante origina­
lità. Siete a bordo di un 'astronave che ha 
una certa quantità di energia, può montare 
diverse armi, rendersi invulnerabile per un 
po' di tempo e raccogliere power-up e armi 
speciali temporanee, e il vostro scopo, natu­
ralmente, è quello di distruggere più astro­
navi nemiche possibile. fnteressante lo 
schermo bonus che incontrerete ogni due 
livelh, una sorta di prova di destrezza in 
soggettiva che vede il giocatore protagonista 
di una frenetica corsa ambientata in un la­
birinto visualizzato sullo schermo di un "si­
mil" Game Gear. Il tutto ricorda un po' 
quel vecclùo coin-op di Guerre Stellari con 
l'assalto alla Morte Nera in wireframe ... 
Gli amanti del genere potranno senz'altro 
apprezzare il titolo, visto che la difficoltà e 
la giocabilità sono ben calibrati, ma se siete 
alla ricerca di qualcosa di nuovo e originale, 
vi conviene cercare altrove. 

Yuri Abietti 



Programma professionale per PC-DOS con hard disk e d.d. da 3,5' 

T01'0CAMlPmONA 1'0 

~.,~· 
··~ 

CAMPIONATI DI CALCIO DI SERIE A-B-C1-C2 
Calendari preinseriti - Classifiche estese - Pronostici automatici per tutte le partite 

TOTOCALCIO 
Schedine settimanali con Picchetto tecnico automatico, colonna base, variante e sorpresa. 
Ordinamento per terzine - Pronostico con 3 fasce filtro - Analisi colonne vincenti - quote 

TOTOGOL 
Pronostici settimanali automatici per il nuovo giuoco - Formazione della schedina 

Ordinamento per probabilita' - Archivio storico - Quote di vinci ta 

un prezioso ausilio per sportivi e sistemisti 
Archivi dal 1986 al 1994 con 64 campionati e 245 schedine Totocalcio - Calendari 1994-95 
L'utente dovra' limitarsi ad inserire solo i risultati - I pronostici sono affidabili sin dalla prima 
giornata dei tornei - Assistenza ed aggiornamenti annuali per le stagioni successive. 

Copie personalizzate L. 99. 000 iva e spese di spedizione incluse 
Spedizioni in contrassegno - Per ricevere il programma entro la prima giornata 

di campionato, si consiglia la prenotazione entro il 20 Agosto. 
1-------- ---------. 

Informazioni e prenotazioni: 

l:JU'ii',.. 
GALLERIA "CfTTA0 MERCATO" 

20090 VIMODRONE - (Ml) 

COMPUTER & ACCESSORI 
Tel. 02-27 400069 
Fax 02-27400081 

Orario continuato 9,00-21,00 (Agosto aperto) 



PROVE 

i ricordate del mitico Bubble Bobble, dove due simpatici 

draghetti scorazzavano per lo schermo sparando bolle ai nemici? Se quel 

titolo vi era piaciuto, allora potrete divertirvi allo stesso modo con questo 

nuovo gioco della Apache, Super Methane Bros. 

Come abbia.mo anticipato nell'introduzione, 
Super Methane Bros si propone come un'alter­
nativa al leggendario Bubble BobbLe, che gli 
amighisti veterani conoscono fin troppo bene 
e che tutti, almeno una volta, abbiamo prova­
to in sala giochi. 

Il gioco ricalca piuttosto fedelmente la 
struttura che il suo illustre predecessore ave­
va già ampiamente collaudato; in pratica voi, 
da soli o assieme al vostro compagno, dovrete 
oltrepassare 100 faticosi livelli cercando di ri­
succhiare i vari nemici sparsi per lo schermo 
per poi frantumarli contro una delle pareti. 
Attraversando i vari schermi, dovrete cercare 
di recuperare i quattro pezzi della "Chiave 
dorata del destino", che vi permetterà di usci­
re dal castello. 

Forse, a questo punto, per comprendere di 
più il gioco, è bene raccontarne un po' la sto­
ria: i fratelli Puff e Blow sono stati intrappola­
ti nei meandri della "Torre del Tempo" dal 
perfido "Guarctiano della Chiaven. A questo 
punto, i due fratelloni, armati di succhia-mo­
stro, cercheranno di uscire illesi da questa 
spiacevole situazione percorrendo tutte le 
stanze della torre fino ad arrivare all'uscita 
sorvegliata dal temibile "Custode della chia­
ve", il quale possiede, appunto, l'ultimo dei 
quattro frammenti. 

Al termine di ogni stage, dopo aver raccolto i bonus rimasti, 
il nostro eroe esce di s.cena in maniera molto spettacolare. 

Super Methane Bros potrebb e essere molto più carino 
se solo fosse corTedato da una grafica meno spoglia. 

Gli aspetti tecnici di questo platform sono 
stati sufficientemente curati dalla Apache 
Software: gli sprite sono ben disegnati e i 
due "fratelli metano" viaggiano con una 
simpatica attrezzatura anti-mostro come 
un"improbabile squadra di disinfestazione. 
Anche i vari nemici sparsi per lo schermo 
sono curati a dovere; purtroppo le stesse 
considerazioni non valgono per gli sfondi 
veramente poveri, che ricordano fin troppo 
bene quelli dell 'o rm ai vecchio Bubble 
Bobble. Il sonoro, considerando le grandis­
sime possibilità dell'Amiga, risulta poco 
gradevole e molto ripetitivo, come del resto 
il gioco s tesso. 

Impossibile non notare la somiglianza con Subbie Bobble. 
Peccato che la giocabilità non sia a ltrettanto elevata .•• 

5 u 

Genere Piattaforme 

Casa Apache Software 
Svilu11patore lntemo 

• • •Oiv~ent:e 
se giocato 
in d ue 

• Graflca e so­
noro appena 
suffidenti 
• Glocabilità 
m ono1ona e 
non originate 

Versione Amiga 

/ Il IJl'OIO'amma 
/ ~ risiede llU 

~ 
o/ due dlschet· 

1.-· ti non In-

/
/, _, ..;; stallablll 

.::J•:;;'v':Jc_ su hard 
disk evi 

occonerà almeno un Me­
ga di RAM. Sono pl'&Vlste, 
oltre alle venionl per 
Amlga 500 e 800, anche 
quelle per 111200 e per 
l'Amlga CO"'. Speriamo 
che In queste due ultime 
versioni il gioco venga 
migliorato, se non attro 
almeno sotto l'aspetto 
graflCo-sonot'O. 

Super Methane Bros sicuramente non bril­
la per la sua originalità e il giocatore si li­
mita a eliminare nemici per 100 intermina­
bili piani. In ogni piano racimolerete vari 
bonus dalle simpatiche sembianze che vi 
aiuteranno nell'impresa, ma tali espectienti 
non sono sufficienti a rinnovare un tipo cti 
gioco come questo che, per essere vera­
mente divertente, deve essere accompagna­
to da una bella grafica, o almeno più carina, 
un sonoro coinvolgente e un'azione varia e 
frenetica. Tali presupposti non sono stati 
del tutto raggiunti dalla Apache Software, 
ciò non toglie che il gioco possa risultare 
divertente, specialmente per gli amanti del 
genere platform. 

Pao lo Quirici e Fra ncesco Pep e 



VENDffA PER CORRISPONDENZA •PER MOTIVI DI SPAZIO PRESENTlAMO UN ELENCO PARZIALE TRAITO DAL NOSTRO CATALOGO 
I PREZZI, IN MIGUAIA DI LIRE, SONO IVA COMPRESA • PUNTO VENDO'A A COMO IN VIA BENZI 18: APERTO ANOIE AL SABATO! 

• 

r'oftMail é informazione, assortimento, servizio di 
~qualità: ma non solo per la simulazione di volo! 

Giochi di ruolo, strategici, awenture, RPG, hint 
books ed accessori sono sempre disponibili in 
anteprima ed ai migliori prezzi! 

PER IL TUO TEMPO LIBERO, 
AFFIDATI Al VERI PROFESSIONISTI. 

DAL 1984 IL DIVERTIMENTO 
ELffi'RONICO E' IL NOSTRO MESTIERE! 

~~·Ll ... GET 
ONBOARD 

WITH SOFTMAIL! 

ACCES.5.0RI 
94 IOY. fl DRIVING CONTROL ...... .399 
~AS![R • !O>mO: 
JOY lHUNDERSTICK OTC....... 175 
W!T 11'.flMIM • JOmro: 

21 SOIJ~"'lSL;\S·E~ tAS• (016 I "f>3 
OliATNEWS • SOlfll4 l816 E Li110FI. 
CllCW./iO • ~llGA.WW 
J l.}.VSJOllòHD.DOSJ I, S!OT 168/T 

LIBRI 

08 FAlCOtl J: TRUCCHI E STRATEGIEM 
1AcnoN • CON DIS(t1f1TD, 384 P/.Ga\F 

15 fUGHTSIMUlATOR 5 GUIDE 49 
SS fS4 lECN.CHE AVMfl.ATE. . 38 
14LVOLOAU.~DEQJll'A114!R!l l9 

l.4(,0 • Il. FRiMO LJSr.o IN ffAUANO D!Di­
G41tt ADAIP 

60 MYST OFACIAL STRATEGY GU DE 35 
SfAWOLf SSN·2i . ............... ..35 

11SIMClTY2000GUIDE .......... 35 
09 USARE SUBITO SOUNDBLASTER . 59 

J400IJN • CON DUf lliSCli.fTTI 
10 Wll.'G COMMANDER TRUCCHI. .. .32 
5 X·WING Olf. STRATEGY GUIDE _35 

1171H GUEST OfflCIAL BOOK.. ..35 

--MS/005 
16 ACROSS THE RHINE ................. TEL 

l.fCIOi!!OSE •SJlt'lfGICO 

€4 ~~'"9(.\y • STAAIFGiCO • 186~ 
~ l'GA'6!:"0.e. MOUSE • 

ti PRfZZJ IN MIGl.JAIA DI URE! 
* : MANUALE IN ITALIANO 

o : VERSIONE ITALIANA • lii IN ROSSO : NON SCONTASlE ORJIHWIIJ! 

DISPONIBILI: 
OOOM EXPANSION DISK __ .30 
OOOM EDITOR DI UVB.lJ. 
&IAAEWARE 11'9 WINOOWSl ·- 15 
FAl.CON UPGRADE 3-04 ....... 15 
F14UPGRADE1.2 •.••••••••.•.• •• 15 
HARPOON 2 (U.S.A.) ••• •••••• 139 
INDY CAR: 7 TRACKS •.•...•. 69 
INDY CAR: SPEEOWAY ..... 69 
REBEL ASSAUl.T LFG 1.7 .•. .• 15 
'TFX Ll'GRAOE .................... 1 5 
UFO Ll'GRAOE 1 .2 •••• •.•.•.••••• 1 5 
ULTIMA 8 O.UE BOOK ..... .25 
VllOlR:N5TEIN+B 5TON: 
DAGLI AUTORI DI DOOM._ .•• 35 

5625 Al OADIM ............................. 109.9 
SSI • GIOCODIROOtO 

5742 ARCADE ACTION l(IT ........... ....•.. 85 
\Ili.A CRESFO • PACCO! rA • 5111<. !XlS 
J r. HARD OISl<. lGANGA 

5763 ARCHON ULTRA .................... 79,9 
S.SI • DA TA\IO!O • 386125 1M8 VGA 

SOFTMA/lE' ANCHE A1P CD & USA 

5689 B~~t~I f. .~~~llA°.~ ....... 99 
BWE BYTE • l11'.A1fGoCO • 36'6, VGA. 
5BOK RA.'.( 4MBfMS. 6MB HA/IO DISK 

5728 BRIDGE SARON fORl'l.NOOWS .... 129 
G/IEAT GAME • DA TAVOLO • VIN 3.0. 
186.EGAIV(;t, IM!IAAM. HMDDISK 

5781 CANNON FODDER (•) ............. 89,9 
1/!liG!J\' uAMES • ARCADE • 1861,lO. IGMB 
Hll. llGA. 005 5. •Ma MOUSE 

5380 CARRIERS AT WAR Il.. ........•. 115 
S.S.G • STllAlfGICO • JU, 640K AA.A~ 
1M3EM~ HMDDISK. VGA 

5739 OISCIPLES OF STEEL .............. !29 
MEG4.50fT • ROUGAME • 186. }MS, VGA 

5567 OOOM (•). . ........... . 99 
IO SOfTWARl • SHAf!EWAl!l • l'[RS COIA­
?t.fTA' 386. 4',a RAM. VGA, HO 

5723EMPIRE SOCctR 94 (").... 69.9 
f!.ll'lilf • SRJRJl\'O 

5386 FALCON 3.0 F/A HORNET....... . .. 89 
ll'fCTRUM HOiOBY7! • DISCO AGG l'O 

5767 FUGHT FACIUTY STARTER. ..... . .. 69 
jlM{l!(fNl!R • U1ILli"f • 386. 4M8. llGA. 
fS4 O FSS, MW5< /iACC 

5201 FUGHT UGHT (•) . .•.• .. ..... _ TEL 
SU8!0Gll; • SIMIA.AZIOtif • 640KB. OOS 5. 
HD. MCGA/fGAIVGA SIJFf'ORTA sa ADU8 

5690 Fl -· ...... _ ......... ...... ....... 69.9 

ABc:t:~-=U }~tff§lrJ!P 
I P8DDOITI AGGIUIVTllJI PER FSS!! 

5633Ft4 flEfTDEFfNDER ........ .... 105 
MICROPROSE • SlMVIRIONC • 386131. HD, 
4~'8 AAM. VGA. MOOSl 

5688 HANO OF FATE(') ....... . 109,9 
VIRG!N GAMES • AW!MIJAA • .l8ti 
ll!MHZ. lMS RAM 1QM8 HD, llGA l~GCA 

5301 HANNA&BARBERA"NIM.W t•J 129,9 
&.1;w • GAARCA E NlllMZJONE 

5738 HOROE ...... . .. .............. . •. 119 
CRWA! OYo\'A....CS • ARCADllAW 

5837 KICl< Off I•(') .............. . ....... 69,9 
ANCO • SPCWIVÒ 

5629 KINGMAKER ................ . . .... 109 
AVA!ON HU • STRATEG!CO 

5554 IN EXTREMIS (') ........................ 109.9 
00.i'HIE • AW • 386, .IMfI. JSMS HD. loGA 

5358 INDY CAR RACING ....................... 99 
VJRGW • sPOR11YO 

5632 INNOCENT ................................ 69,9 
PSYGNOS.S • AW • IMò.IBMHllD.VGA 

57611.AMBORGHINI AMERICAN (·) ... 69.9 
TITUS • SPOl!l1\IO • 64Q(B, llGA 

5265 tEISURE surr 1.ARRY VI ··-··--· 139. 9 

l/Nlt.WJl&·~rulii1NTV"'; Tt!,...R..,ti:,.,.FO" N.,.A..,R"'E 

5748 MS ARCADE FOR W•~DOWS ... 66 
M'CROSOFT • AflVIOE • -3 1,386, 10 
/l.llZ. lM8AA.\(\IGA 

5782 ORACOLI P{R WINDOWS ............. 45 
KEY COM? • UTIJTY 

5840 OVERLORD ............................ TEL 
VJRGtH GAMES • SIMUlAZlOH! 

5266 PACIRC STRIKEI") . 139 
OflJGloV • SIJ.l<JIAlJl>VE • 486,4Ma 
llAM,l7M8 HD. AACC486 SOMH4 llGA 256 

5267 PACIFIC STRIKE SPEECI-' PACK 69 
()llJGAV • DISCO AGG \IO • 486. 58. 6M8 

5302 PRIVATEER ioc.HTEOUS Fl1t! ....... 55 
ORJGIN • MCO AGG \fO. 

5606 QUAATERPOLE ............ ................ 79 
MICROUAGl!f • Sl'ORTMI • VGA. 6401;. 
//ARO DISK .l8ti OOS 5 

5760 RETEE' 2 (") ....................•........ 69.9 
OCEIW • Sl'Ol!ll\IO • J86JlS .I)( lM~ 
VGA/156. 00S S. HD 

58411 REUNION • , .. m 
GRiMUll • AWENT\IRA 

5635 SCENERY ITALY I 2 (') • . ..... 120 
llltlrUAU • OIS{O AGG \IO • 18611& 
640K8, FS4 08 ( A&.lll OPl'URE FSS E •Mo 

560d SEAWOL.f SSN·21 ......... • ....... 139 
EtECrP.OMC AltTS • SIMUIADONE • MDI;. 
JMB !MSi"Mil fOIALlj J86J}~ llGA. 
19MBHDISK 

5838 SENSIBLE SOCCER MONOIAIJ!l' li 49.9 
MINDSCAi'! • Sl'ORl1\IO 

3Cl 1 SIM CITY 200!H"J .............. 129 
MAXJS • STRATEGICO • 185. IXIS J.J. 4M8 
RAM, HA/!O DISK, MOUSi EXT\IGA 

5634 SIM CITY 2000. GREAT OllASTER .. TEL 
5783 TAROCCHI PER WINDOWS ..... .45 

KEYCOMP• l111JTY 
562 t THE GRANDEST FLEET ........•.. TEL 

QQP . ll'-MAZJO.Vf 
5692TORNADO+DESERTSTORM . 109,9 

DIGllAL INTEGl!A!JON • 5J,W'.A.Al10/'II • 
186. 15.'AHI; IMB /MM. llGA 

5655 UFO ENEMY UNKNOWN. . .... 105 
MICllOl'/10ll • ARC.AD!5Tl/Ar. • 
386/ll!MHZ. lM3 RAM. !XlS S.Cl VGA 

5321 ULTIMA Vili PAGAN(•, 139 
OR!GAV • GIOCO DI R<IOLO • .lB6llK 33, 
4M8 AA.M. JOMB HD. VGA 156. COL 

5321 ULTIMA Vlfl: SPEECH PACK . __ .65 
@GIN • DISCO AGG. \IO 

5847 WARLOROS R ICENA!UO Bt.Al.DtR •••••• 99 
5SG • IJ&OAGG \IO 

5784 ZENIT WINDOWS ........... . ........ 120 
KfY CO.\.!P • OROSCOPI PEP.SOllAUOAn 

5617 1942: THE PACIFIC AIR WAR ....... 99 
MlCilOfROSE • 'ilMUlAZIOlif 

CYBERMAN 
N dìsposmlo di input lll'OktzJalano ~zzaro 
l/l('Cifit:ar..,..,te Plil doil1lnare 1 giocht trr:Ji. 
memionab CM~ feedbòrk 1<1111ie a vibrazJorrl 
...,lretai> fJf!/ W.'O dei vidrogiot:hil 
dconuo/To ~tf C)tt<Mln 6 pet· 
mette una coop/elil llbetrà di troV1mento cm 
1um I giochi. ta funzione ci feedbad tatllle e 
già Sia/il lllVJ(emelltalil dalle pmclflilk case di 
software. An:he 1 

programmatofl 
della Solrware 
Tooi.<Olks sooo n­
llli156 affasoo1m eia 
C}OO'Mln ed !un­
no CTl'ilto uoo nuo­
»a 1-etSione del fiJ­

rooso Megdl!ace! 

Da oggi fino 
al 31 agosto SoftMail ti propo­
ne CyberMan e la nuova ver· 
sione di MegaRace (solo su 
CD) a/l'incred/b/fe prezzo di 
Lire 199 IVA compresa/ 
Affrettati le scorte disponi­
bili sono limitate! 

HARPOON Il 
Nuova 1n1erfaccia a finesul!, 15 scenaa con· 
1emporaner am.b1e111at1 m su1uaZJon1 lf!iJ/1. 
mappe m sn7e mi/1rare a 256 colon, toolbar 
per 1/ posilJOflamemo di meui ed atm.l· 
mMrt database con sp«ifi<:he, foro e dise­
gni d1 cenunaia d1 n.ll'I. sommerg1bilt ed*' 
rei. ~rore di condironi atmosfcnche 
rei!lisrico que110 ed ah10 anco<a 1)€//.3 nuo­
l'issima ~e di Hatp00n1 

SAIL SIMULATOR 2.1 
Solo programma: Lire 125 
Solo Control Unit: Lire 99 

Programma e Contro! Unit 
insieme: Lire 199 

4981 LEMMINGS I & Il 
PSYGNOSIS • AACCOW 

..... 79 

5659 MEGARACE . . . . • •.. .89,9 
.'IGIDKAPf • StMU!AZJONf • 386. 4IJMHZ. 
lMIJ RAM, 560/.; l/GAl255 

55591,• CROCOSM .. >.mt>EOITiON • 29 
PSYG~ • AW • ZCQ 186. 4Mò 

Con un ordine di almen 
lit.300.000 ricevi I' esdusiv 

On Board Card di SoftMail. 
Dal prossimo ordine potrai SL 
bito usufruire dei numerosiss 
mi vantaggi: * sconto ael 10% sui prezzi ( 

listino (non cumulabile co 
altre offerte o con BARGAJN'. * Bollettino informativo bime 
strale On Board con le ult 
me novità selezionate d 
SoftMail ed il "SARGAtl 
COUNTER ", owero l'angol 
delle offertissime e cfell 
proposte .esclu~ive . * Presentazione 1n antepnm 
ai soci di nuove iniziative * Priorità nell'evasione deg 
ordini * Nessun obbligo di acquisto 

In più, con la On Board Card 
riceverai anche un simpatico 
omaggio! 

5619 AEGIS GUARDIAN Of FUET... 149 
5560 ~F.BUNI> . Aw<..MUAA . 386. ·~k49 

nMf WARNfR • SIMUtRJONf ~MSVGAMOUSi 
5689 BATILE ISLE 2 . .. ..... 129.9 5504 MUS!C MONSTER ............... .39 

SWEBl'Tt • STRATEGICO • 366. 580K .'11(,/JA!A DISCIONIPRONTIPE~l'l/SO 
RAM. 6MS HD. VGA. S8 5841 OUT POST .. .. . ..... . TEL 

0575 ORAGON'S 1.AIR (•)........ . ........ 75 SlfFcAA ON·LJNf • S•MlAAZKJNf 
SW.NANBl.UTHINC • A11(Al)EJAW 5&26RMtNLOfT ~'.A."!l' IO~SES\Q• '39 

5825 O-DAY: (RADLE OF LIBERTY ...... 99,9 SSI • RO!EGAMf • .l8ti •MB. ...... DOSS 
Mo\WJSC;ll'f • A'lfO/IJAA:tlO/n INTFllATT7Vf 541 HEBfl ASSAUL T .. ___ ... I I 9 

5824 ~;.~~~\~~1Aiii;,;;;n:iR,.;TV,.r9 5826 ~~"1-i"~:AAlosn ... 35 

GA\fffiK . SJMUlAJJOloJ.E . 385, JMB 6~ PRG P!R ~~ ww NT, osn 5691 ELITE2(FRONTIER) ..................... 69,9 POV/fRUSCR5W • SHA.'1MARE • CX1"E ~CD ROM 
IW.t EMSMEM. MCGAIVGA 5186 SUP{R GAMES FOR DOS 39 1Jf1Jl'FJ1W 

5851 ~~M.• AllcAooAw·····"· TEL 5203~We~G':~·Er~~~~WS~OL2 35 5230ADUliC~SA~f'l.<.qn 2 
5624GREAH;~vAlBA11ES I ·o•.9 Gl/Ot.llWAl!E• RACCO!.TA ll!WllADll'lf • DIMOSTRATMJOOIV/.I 

S.51 • S1l!AJ1GICO • J&il33,J"!8 RAM, 4931 SYNDlCATEPl.US ................ 135 5701 CENTERFOLD&COVERGIRLS .. : 
Sl]KS\.'GA 005 SO. H.;•llDtSK flECTROlllC AR15 • GIOCODIRUCXO G•J( • VGAJ56 WJN 3.1 

5564 KNIGHTS OF XENTAR .... fEL 5278 TFX • TACTICAL FIGHTER 110 5821 COMf PLAY W!TH ME • . . .... E 
MCGA 1fCH • AWf~TUAA OCEMI • SJJ.~.JIAZJOl/E lllMllRfotAlflllJAAWf,VTIJAAl1TfFAffi 

5265 lEl5URE 5UIT LARRY VI ....... 119.9 
5279 Wà~~~~.f ."1:6~ 2MaAA.,; 19 

5694 ~i:f~=5.1'cmscr:~ 
5fRllAON-UNf • AWlNTUAA llGAJlCO!, 50UflD8lASTER Gli( • WWJ I ll(jAl56COt 

ENCORE 
COD. 5834 • LIRE 49 

Una nuova raccolta su CD per tutti 1 gu­
su! ·•0 • avventura congraf1Caa 30 
nella 11.'/ra degli anticlv VJChinghi; -
,_,,., '" simula/ore di ~icouero con 
grafica velods5ima; è 
un'altra av.en1ura ambtenlillil m un 
mondo ~o Manuale in italiano. 
R/Ot1IDl 186Ji4 640Kb, VGA.i 156 colon. 

5679 TOP GAMES ( • ).. . ... 55 5697 DEEP TUSH ............... . . 
lAl-0'•1" Lrrl • l/IAP.fY/ARf MEPACTM • l>W J I, \IGA ;56 COL 

5655 UFO ENEMY UNl(NOWN.. -- 109 5695 HOT & NA5TY AMATEURS 
-.faoFROSf • All'CAOOS1AAr A'ITfRACTN'f • Wt\ J. I. \'GA 156 

5687 ULTIMA VIII. PAGl.N& Sl'liCHPACK .. 179 5682 HOTDREAMS . 
~~sS~ ~J • 3116/JJ, -'MS LAVOMA LTD • IMMAGINI 

5561 WhO 5HOT JOH'.W ROCK' • 129 
5582 ~~I:!~i·;·is&"ooss IWI 31 
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mercato dei videogame punta con decisione alle 

rie che si addicono a un fenomeno di massa, 

ustria dell'electronic entertainment e quella 

ppare come una conseguenza inevitabile. In questo 

rassic Park Interactive è a dir poco esemplare. 

La pubblicazione di questo titolo per 3DO 
ha chiamato in causa la MCA/Universal, un 
colosso fra gli studios hollywoodiani con· 
trollato finanziariamente dalla Matsushita, 
che è a sua volta l 'holding proprietaria del 
marchio Panasonic e quindi uno dei partner 
più importanti nello sviluppo, nel suppo110 
e nella promozione della creatura di Trip 
Hawkins. Per l'occasione è s tata costi tuita 
una nuova software house (la Universal In· 
teractive Studios) per rappresentare il di· 
staccamento del gruppo MCA specificamen· 
te dedicato alla produzione dei cosiddetti 
film interattivi, titoli basati sul CD e la tec­
nologia del 3DO nonché sull'enorme serba­
toio di Licenze cinematografiche del magaz­
zino Universal. 

Naturalmente, la scel ta per il primo sog­
getto non poteva che 1·icadere sul film-even­
to dell'ultima stagione, quel ·'Jurassic Park" 
che è valso a Spielberg e all'Tndushial Light 
& Magie un Oscar per gli effetti speciali. E i 
risultati non sono certo buoni. 

Se il plot, una fedelissima trasposizione 
della trama del film, sembra preparare tut· 
te le condizion i per l'innesto di un ottimo 
gioco, fin dai primissinli istanti di intera­
zione si viene colti da una profonda, com­
pleta e svuotante sensazione di delusione. 
La sezione dedicata aJ salvataggio dei visita­
tori, infatti, non è altro d1e l'accostamento 
piuttosto disarticolato di tre diversi sotto­
gioch i che, pur oscillando per standard 

qualitativo, si collocano in media a livelli 
bassissimi di giocabilità. Come se non ba­
stasse, sono tutti dei cloni spudorati: la se­
zione all'interno delle costruzioni del parco 
è una copia di Ultima Underworld, quella di 
guida è ingiocabile oltreché senza un bri· 
ciolo di realismo, mentre non manca la co­
pia spudorata di Operation Wolf. La parte 
del gioco che r ichiede il superamento di al­
cuni blocchi informatici, inoltre. altro non 
è che una scandalosa accozzaglfa di doni 
di vecchie glorie, quali Asteroids, Phoenix e 
Space Invaders. 

MCA. Universal, Matsushita, 3DO Com· 
pany ... sono grossi, enormi, i nomi tirati in 
ballo per la realizzazione di jurassic Park In· 
teractive, ma questa volta la montagna ba 
partorito un topolino. Ed è nato morto. 

Marco Rana 

Questa sei.ione in 30 • forse 11 meglio rhndt.a dell'Intero gioco. In pra· 
tic.a si tratta d i trovare l'uscita prima d i incappare in un VeJodraptor. 

PROV E MULTIM EDI A 

Genere Strategia/Azione 
Casa Universal ln t. Studios 
Sviluppatore Studio 3DO 

• Effonl sonotl • Totale. 
d i buon impatto profond:a. gra~ 

vissi.ma moan· 
c.anu d i g ioca­
bllfti 
•Totale, profon­
da, gravissima 
mancanza d i 
o riglo•llt.l 

Versione 300 

Le notevoli 
specifiche 
tecniche 

0 della mac-
0~ chlnadi ç::::::...---: ____ , Trlp 

Hawldns sem­
brano costituire In que­
sto caso solo un allbl per 
la mancanza di Impegno 
dei programmatori che 
hanno mirato a maschera­
re con la quantità (Imma­
gini dlgltallzzate di veri 
attori, sonoro di grande 
Impatto) una profondissi­
ma mancanza di qualità. 
Il supporto CD può rive­
larsi una tentazione tropo 
po forte per gn sviluppa­
tori a corto di Idee, che 
tentano dl stupire U gio­
catore con la logica degli 
~effetti speciali" trascu· 
rando completamente 
l 'aspetto della glocabllltà 
o dell'Innovatività nella 
struttura dl gioco. Per la 
cronaca, comunque, li 
programma risiede su un 
solo CD e Il manuale è 
piuttosto curato. 
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NEWS MtJET=I 
LA LANTERNA MAGICA CD EROTICO 

L a lncatSystem ha messo in vendi­
ta una serie di PhotoCD conte­
nenti foto artistiche di ogni gene­

re: per esempio, potrete acquistare a 
prezzi relativamente bassi 100 immagini 
di cartoline d'epoca che ritraggono bam­
bini, oppure una raccolta di un centinaio 
di poster pubblicitari in stile deco. Le foto 
contenute su questi CD, che tra l'altro so­
no liberi da qualsiasi tipo di royalty, pos­
sono essere viste con il Magie Lantern, 
un ottimo visua lizzatore di immagini in 
forma to PhotoCD. .........- --------------------------,, 

La lncatSystem, in 
collaborazione con 
la Ergoset. ha pro­
dotto anche Dante 
PC Talk, una vera e 
propria lettura inte­
rattiva della Divina 
Commedia che do­
vrebbe essere già 
disponibile nei ne­
gozi quando legge­
rete queste righe. 

LA COMPTON PERDE LA CAUSA! 

S 
e siete dei lettori at­
tenti. vi ricorderete che 
la Compton's New 

Media aveva rivendicato 
una licenza sui prodotti mul­

CD AD ALTA 
DENSITÀ? 

timediali: beh, la licenza è stata A nche se sembra incredibile, la 
negata dall'Ufficio dei Brevetti degli States. in Sony e la Philips, aziende che 
quanto è stato dimostrato che parecchie delle da anni si combattono in una 
idee e dei concetti "multimediali" rivendicali 
dalla Compton sono stati individuati in pro­
grammi pubblicati in precedenza dalla Level 
Three. Ora gli sviluppatori di software multime­
diale possono dawero dormire sonni tranquilli! 

MICROSOFT CASALINGA 

guerra economica senza tregua. una volta 
tanto stanno collaborando per sviluppare i 
tanto attesi CD ad alta densità. Se questo 
progetto andrà felicemente in porto. nel gi­
ro d i qualche anno potremo inserire nei 
nostri lettori dei CD che potranno contene­
re più di 3 Gigabyte di dati, quasi quintu­
plicando lo spazio disponibile sugli attuali 
supporti ottici! 

MADE IN ITALY 

L a ltalsel di Bologna sta per pubblica­
re Brother & Sister, un CD ROM in 
italiano per Windows dal contenuto a 

dir poco piccante ! Chi è interessato può 
contattare direttamente la ltalsel al numero 
051/452562 oppure mandare un fax allo 
051/450274. Brother & Sister costerà 49.000 
e comprenderà quattro filmati in Full Motion 
Video. 

L~ CRONODATA 
DAI NUMERI 

L a Cronodata sta per lanciare una ve­
ra pioggia di CD ROM sul mercato a 
prezzi veramente contenuti. La pri­

ma serie è composta da raccolte di giochi, 
utility varie e programmi shareware, che co­
steranno 21.000 Lire, mentre è già pronto il 
primo volume della serie Adam nel Mondo 
dei Numeri, un educational che aiuterà ì 
bambini a esplorare il mondo della matema­
tica, messo in vendita a 35.000 Lire. La Cro­
nodata sta anche sviluppando diversi CD 
ROM "made in ltaly" su svariati argomenti, 
dal mondo degli animali e dei dinosauri ai 
monumenti delle città italiane, alcuni dei 
quali sfruttano addirittura i famosi occhialini 
bicolori 3D! 

I l marchio Microsoft Home raccoglierà 
tutti i prodotti della nota casa americana 
che hanno un target non professionale: 

sono già disponibili una quindicina di titoli, 
alcuni dei quali già recensiti in questa rubri­
ca (come gli ottimi Encarta 94 e Cinemania 
94), mentre per settembre è prevista la pub­
blicazione di una vera e propria valanga di 
prodotti multimediali, tra cui l'attesissimo 
lsaac Asimov's Ultimate Robot e l'incredibile 
Dangerous Creatures, che dovrebbero usci­
re sia in formato PC che in quello Mac. 

BUONE NOTIZIE PER IL CD-I 
Tra aprile e maggio sono stati venduti 

negli USA ben 70.000 Digitai Video 
Cartridge, di cui almeno 10.000 de­

stinati al mercato professionale. La Philips 
ha dichiarato di avere in cantiere altri 50 ti­
toli DV, mentre altri 50 stanno per essere 
pubblicati da etichette indipendenti. Niente 
male, vero? 



Anche dopo il MacWorld Exposition ed il WindowsWorld di Mila 

MAC/ PC MAC/ PC 

7th GUEST MYST JOURMEYMAM PROJECT 

SOLO L. 120.000 SOLO L. 120.000 SOLO L. 120.000 

DIECI CD ROM MUSICAL IMSTRUMEMTS THE BEATLES 

SOLO L. 100.000 SOLO L. 120.000 SOLO L. 60.000 

Ordina subito il nuovo catalogo interamente a color 
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SOLO MAC MAC/PC 

CD FUMHOUSE 9 MACMIFICEMT 7.1 PARLIAMO IMGLESE 

SOLO L. 50.000 SOLO L. 90.000 SOLO L. l20.000 

Gli Indispensabili: 
WAYZAT/\'> WORLD FACTBOOK 50.000 
CD FUNHOUSE 9 50.000 
BBS J'.'; A BOX 11 170.000 
CLASSIC. CARTOONS 50.000 
NEW YORK NY 50.000 
GROLIER'S ENCYCLOPEDIA 130.000 
FONT PRO I 65 000 
FONT PRO 2 65 000 

@> CONSEGNA GRATUITA IMMEDIATA A MILANO 

SEMPLICE COME CHIAMARE UN TAXI. 
Ll)t\/ ~~~fo~r:~~~~-18.00 TEL 021 li66 71 33 88 ,p:~~~~J~gu~61~ciJ~. 

FAX 24h/H 02/66.71.33.49 • / 1 • • • TRASPORTO E CONTRASSEGNO 

i: costa solo L. 5.000 rimborsabili al primo acquisto. 
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ARCHIVES OF HISTORY 
Se. come chi vi scrive, siete appassionati di storia moderna, potrete fi. 
nalmente trovare sul mercato un prodotto interessante, Archives of Hi­
story, che raccoglie più di 250 filmati storici: potrete rivedere l'esplosio-

ne dello Zeppelin, un gruppo di soldati inglesi che pattugliano le stra-

1111111
~~~;~~~

1 de dell'Irlanda del Nord, la firma del trattato di Versailes, un discorso 
di Gandhi, degli spezzoni del D-Day e dell'operazione Tempesta del De­
serto e così via. Ogni filmato è commentato da una piccola didascalia, 
che normalmente si limita a descrivere a grandi linee la scena mostrata, 
senza scendere troppo nei particolari. Purtroppo, i filmati non sono molto 
lunghi (circa dieci-quindici secondi ciascuno) e a volte sono un po' confu· 
si. Inoltre, le sequenze video sono divise in •gruppi" cronologici di una o 
due decadi, mentre una divisione per argomenti o fatti storici si sarebbe 
rivelata decisamente più utile e pratica. Infine, avrebbe giovato una pic-
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SISTEMA DI VALUTAZIONE 
Il Cd l't diviso in quarll per 
1ndlc• ro Il ;lud1Do del prodollo 
mullimedlalo recensito. 
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cola enciclopedia sto­
rica, che avrebbe po­
tuto collegare tra loro 
i diversi filmat i, che 
invece risultano un 
po' scollegati tra loro. 
Peccato, perché così 
com'è Archlves of Hi­
story rimane un sem­
plice, anche se effica­
ce, archivio di immagi­
ni e filmati. 
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EXPLORING ANCIENT ARCHITECTURE 
Non capita tutti i giorni (purtroppo ... ) di avere la possibil ità di visitare 
le tombe preistoriche bretoni, il mitico Stonehenge o il Pantheon. 
Ora, grazie a questo incredibile prodotto della Medio, potrete visitare 
"virtualmente" ben sette siti archeologici ricostruiti interamente in 
grafica renderizzata. il tutto a un costo relativamente basso. Innanzi­
tutto, dovete decidere quale civiltà vi interessa tra quella preistorica, 
egizia, greca e romana. Quindi potrete leggere una scheda informati­
va che riporta qualche notizia generale del periodo storico e dare 
un'occhiata a una serie di foto che ritraggono i principali siti archeolo­
gici della civiltà selezionata, dopodiché sarete pronti per i due tour 
guidati disponibili per ognuno dei quattro periodi storici (il periodo ro­
mano ne presenta uno solo). I tour guidati sono costruiti da una suc­
cessione di filmati interattivi che mostrano, come in un vero docu­
mentario, l'esterno e l'interno dell'edificio che avete deciso di visita­
re: uti lizzando un sistema simile a quello di Myst, potrete decidere 
voi se awicinarvi a una finestra, girare intorno alla statua di Giove op­
pure se uscire per godervi una panoramica dall'esterno! Inoltre, po­
trete vedere i filmati della vostra visita non solo attraverso la consue­
ta finestra Quick Time, ma anche a tutto schermo (perdendo, owia­
rnente, la definizione della finestra a un quarto di schermo). 
Purtroppo, nel giro di un pomeriggio visiterete tutti e sette i siti ar­
cheologici e, a meno che siate degli studenti di Storia dell'Arte, diffi­
cilmente reinserirete il CD nel vostro lettore. Insomma, un buon pro­
dotto che però metterete via un po' troppo presto ... 

Il tipo di CPU necessaria e, 
in caso, la sua velocità. 

La velocità di 
trasferimento dati 
richiesta al CD-ROM. 

Qui troverete indicate gli accessori 
come joystlck o mouse 
indispensabili per il programma. 



IL SALTO MULTIMEDIALE DI BOWIE 
Anche Dovid Bowie si butto nel multimediale. Evidentemente lo felice 
esperienza di Peter Gobriel fa scuoio e, in effetti, i due prodotti (Xploro 
dell'ex Genesis e questo nuovo Jump) per molti versi si assomigliano. In 
primo luogo è uguale la piattaforma per la quale sono sta ti sviluppa ti, il 
Mocintosh, e il perché è abbastanza semplice: allo stato attuale delle co· 
se sono le macchine che, dal punto di vista dello multimedialità, danno 
maggiori garanzie. Il problema della diffusione dei Mocintosh in paesi 
come gli Stati Uniti è molto meno evidente che nel nostro paese, dunque 
non ci si deve meravigliare di una scelta simile. Vicino anche lo strutturo 
"o radice" dei due programmi. Anche in Jump l'utente è chiamato o fa. 
re delle scelte che lo porteranno in sezioni del programmo differenti, 
nelle quali dovrò prendere oltre decisioni, e così via fino a quando non 
decide di interagire con un oggetto che risponde ai "richiami" del mou· 
se. Lo gronde differenza che passa tra i due programmi è tutto nel la lo· 
ro vastità. Tonto immenso e affascinante do esplorare ero Xploro I quon· 
to piccolo e limitato questo nuovo Jump. I movimenti all'interno del pro· 
gromma appaiono come veri e propri spostamenti ambientali. In princi· 
pio ci si trovo di Fronte o un ascensore, e lo primo scelta cui siamo chia· 
moti è se premere il tosto per salire o quello per scendere. Vi anticipio· 
mo che non esiste alcuno differenza: uno volto entrati in ascensore ver· 
remo infatti portati su un piano che è l'unico di tutto il programmo. Oue· 
sto piano è fondamentalmente costituito da due corridoi che si interseca· 
no o ''T'' nel punto in cui noi sbuchiamo dall 'ascensore. A noi dunque 
scegliere se dirigerci verso lo nostra destro, lo nostro sinistro o se co m· 
minore dritto di fronte o noi. Non vi fate il lusioni su tutte le porte che si 
affacciano sui corridoi: non corrispondono a stanze visitabili. Scoprìrete 

A d.stn, la vista dalla finertn 
dtlta misteriosa stan:z.a n· 2901. 
Un p•tano con tanto di mega· 
1cre-e.n pubblicitario. sbirdando 
tra •• fine-stre del quale e poui· 
blle gustarsi qualche scenetu dl· 
v1rt1nt1 all'ìntemo di stanz.e in· 
t t rattive. Protagonista d i tutto. 
naturalmente. Il Duca Bianco, 
Oavid Bowie. 
Sopra, una de lle fot o tratte 
dall'album fotografico persona· 
le del cantante britannico, che 
potrete trovare andando a fru­
gare tra gli effttti pers~H che 
trovate nella sua stanza. 

MULTIMEDIA PROVE 

rapidamente di poter accedere o sole tre stanze: una in fondo al corri· 
doio d i destro, una in fondo o quello di sinistro e una in fondo al corri· 
doio che vi sta d i fronte. Allo vostro destra trovate la stanza del video 
editor. Q ui avrete la possibilità di smanettare su un mixer a udio o 4 ca· 

noli (come quello di Xploro, mo fotto meglio) e di ed itare un video, notu· 
rolmente del cantante inglese. Se scegliete di dirigervi verso il corridoio 
che vi sta di fronte finirete nella stanza personale di Dovid Bowie, nella 
quale potrete sfogliare un album fotografico o rivedere un'intervista del 
contante. Lo terzo e ultima stanza, infine, è lo misteriosa 2901 . Una voi· 
to aperto la porta vi ritrovate in un ambiente (un po' disordinato) con un 
telescopio puntato sul palazzo di fronte, mo ... siate colmi: quelli che 
potrete vedere continuano o essere video musicali del coniante di 
"This is not America" 
o poco più ... 

Diego Antonelli 

CPU 
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CD-ROM RAM 
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7TH GUEST L.139.000 
MIGLIORI GRAFICA, SONORO E HORROR. PUZZLE GAME 
AEGIS GUARDIAN OF FLEET L.169.000 
MIGLIORE SIMUL COMBATTIMENTI NAVALI 
A.T.P. +WEST & EAsT US L.299.000 
FAMOSO SIMUIAWIE 01 VOI.O CON~ AMER1CAM 
817/SILENT SERVJCE Il L. 89.000 
2 DELLE PIU' BELLE SIMULAZIONI MICROPOSE. 
BATILE ISLE Il L.129.000 
IRREFRENABILE GIOCO 01 COMBATTIMENTO STRATEGICO 
COMANCHE CO L.129.000 
SE VI PIACE REBa Ass. OUESTO VI FARÀ IMPAZZJRE 
COMPANIONS OF XANTH L.119.000 
E' una delle più belle fantasy adventure 
COVER GIRLS Snu POKER l. 69.000 
STRIP POKER CON MODELLE FAMOSE ED ANIMAZIONI 
CYBERWORLD L. 79.000 
COMPILAT:GLOSAl EFF.-CYBERCHESS-AIR WARRJOR 
DAGGER OF AMON RA L. 89.000 
l.AIJlA Bow IN UNA MISTICA AWENTUAA EGIZIANA 
DOOM l. 149.000 
Il più violento gioco virtuale mai creato 
DRACULA UNLEASHED L. 99.000 
HORROR INTERAITlVO. DA GIOCARE AL BUIO ! ! I 
DRAGONSPHERE L. 99.000 
GRAFICA CINEMATOGRAFICA, AWENT. MEDIOEVALE. 
ELITE Il · FRONTIER l. 69.000 
Eu'TE. CAPOl.AVOOO 3D, tlrTE Il Pffi MIGLIORARE. 
FLIGHT PACK L. 69.000 
IL CO COMP.: F14-TOMCAT-AIR W.-F15-S.EAGLE. 
GABRIEL KNIGHT L.119.000 
SluPENOA HORROR ARCADE, PROVERETE LA PAURA. 
INCA 2 L.139.000 
ENTUSIASMANlE SEGUITO DEll

0

AW. VIRT DIGITALIZ. 
INDY FATE OF ATLANTIS L. 99.000 
Co DELLA P!U' CELEBRE AWOO. DI INDIANA JONES 
lRON HELIX L.109.000 
AVVOO.INTERATI.SPAZIAl.f GRAFICA IMPERDIBILE!!! 
JOURNEY MAN PROJECT L. 89.000 
Gioco DI STRATEGIA E ESPLORAZIONE GRAFICA SUPffi 
LANDS OF LORE L.139.000 
EP!CAAWOO.MED!EVALE COH FANTASTICI PERSONAGGI 
LAWNMOVER MAN L.129.000 
IL TAGUAERSE CHE ASPETTAVATE su Co!!! 
LOOM L. 79.000 
UN CLASSICO IL PADRE DI MONKEY ISWID. 
MAO DOG MC CREE L. 99.000 
FILM WESTERN INTERATT. DIGITALE DOVE SI UCCIDE 
MEGARACE L. 89.000 
GARA AUTOMOBIL DEL FUTURO.GIOCO FLUIDO,ANIMAZ 
MICROCOSM L.149.000 
CD 00 GIOCHI PIU BEW E SPETTACOl.ARI MAI uscm 
MYST l.159.000 
V1 FARA DIMENTICARE 7H GUEST MOLTO IN FRETTA 
RAVENLOFT L.119.000 
Della serie Advanced D&D. Vampiri 
REBEL A.SSAULT L. 99.000 
IL MEGLIO.Si DOVREBSE COMPRARE IL Co PER ESSO 
RETURN TO ZORK L.149.000 
Awoo EP1CA,1Mw.G1N1 DIGITALI. AWl!aNTE ! 
REUNION l. 99.000 
Awent. futuristica in italiano. Ottima gralica 
SCARABEO L. 39.000 
IL CELEBERRIMO GIOCO DA TAVOLO. IN INGLESE. 
SECRET OF MONKEY ISLAND L.109.000 
F~ AWENTUAA NEL MONDO DEI PIRA1l. 
SHAOOW CASTER L.169.000 
NOOVI lMLU,GRAflCA E SONORO.GIOCO OAlGlNAlE 
SIM CITY L.169.000 
NUOVA VERSIONE DEL FAM. GIOCO, VIDEO DIGITALI. 

STRIKE COMMANDER L.149.000 
UNO DEI MIGLIORI SIM. 01 VOLO CON CACCIA 
STRIP POKER INT. WIN. L. 59.000 
MIGLIORE ESISTENTE. RAGAZZE ANCHE TRUE COLOR 
SUMMER + WINTER CHAL. L. 49.000 
MIGLIORJ SPORTS ESTIVI E INVERNALl.PREZ PAZZESCO 
SUPER VGA HARRIER L.149.000 
1 o SIMULAT. IN GRAFlCA VGA REAllSTICO !!! 
SYNDICATE L.139.000 
IL GIOCO PIU' INTRIGANTE DElL

0

ANNO.Nuove MISSIONI 
T.F.X. L.109.000 
MIGLIOR SIM 01 VOLO E COMBATI.PER CO-ROM 
THE SEARCH FOR CETUS L. 69.000 
AWEHT. SOTIOMARlNA ALLA RlCERCA DELLE BALENE 
TORNADO + OP .DES.STORM L. 99.000 
P1u' VENDUTO SIMUl.AT. DI VOLO ORA su Co IN ITAL. 
U.F.O. L.119.000 
TIPO SYNOICATE. STRATEGICO MDL TO INTERESSANTE. 
ULTIMA VIII· PAGAN L.189.000 
"GUARDIAN SCONTRO FINALE". E' GUERRA !!! 
VIRTUAL MURDER 1 L. 49.000 
AW.COLPI DI sc~ .. DEUTTI.GAANOE SUSPANCE 2co 
WERE IS CARn1EN... L. 69.000 
L'AWENTURA PIU' AFFASCINANTE !!! 
WHO SHOT JOHNNY ROCK L.119.000 
MAO OOG M.CREE MIGUORATO.AWENT/FILM ANN130 
WOLFPACK L. 79.000 
GRANDIOSA SIM DI SOTIOMARINO,AWINCENTE 
WRATH OF GODS L.149.000 
NN.MA RETUP.N TO ZORK NEllANTlCA GRECIA. 

EDUCAnVI 
ANTIQUE PHOTOGRAFHS L. 99.000 
FOTO ANTICHE DIGITALIZZATE PRONTE PER L'USO 
ARA ANCIENT EGYPT L.149.000 
FOTO OA METROPOLIT.MUSEUM OF ART 01 N.Y. 
BERLITZ THINK & TALK L.329.000 
IL MIGLIORE PER IMPARARE L'ltlGlfSf I ITALIANO. 
CORSO D'INGLESE L.149.000 
30 LEZIONI rum IN ITALIANO 
DIZIONARIO ENCICLOPED. L.489.000 
MULTIM ITAL.0 LTAE 100.000LEMMI 1300 IMMAG 
DIZIONARIO ITALIANO L.249.000 
AGGIORNATISSIMO VOCAB DEUA LINGUA ITAI !!! 
DIZIONARIO MEDICO L.149.000 
IDEALE PER lUTIA LA FAMIGLIA 
DON QUIXOTE L. 69.000 
FAMOSO CAVAL CONTRO MULINI A VENTO.CO INTERAT 
UCICLOPEDIA GROLIER L.149.000 
NUOVA VERS COMPLETA, 21 VOL, FOTO CO,b. WIN 
FELLINI L.111:t.OOO 
BIOGRARA, SCENEGGIA TURE, ALMOGRAFIA, IMMAGINI 
IL BEL PAESE L.109.000 
157 FOTO FAMOSE O'ITALIA SU l'HOTO CD. 
LA DIVINA COMMEDIA COMP.L.269.000 
VERS.INTEGRALE •p ARAOISO-" INFERNO" -• PURGAT." 
LA DIVINA COMMEDIA IMFER.l. 99.000 
L'INFERNO DANTESCO ORA ANCHE SUL VOSTRO Pc 
LANGUAGES OF THE WORLD L. 59.000 
T RAOUTTOflE MULTILINGUE 
MONDO ANIMALE L. 59.000 
Foro E COMMENTI IN IT Al su QUASI rum Gli ANIM 
POSTER OF THE WORLD L. 99.000 
PIU FAMOSI POSTER DI ART NOUVEAU E DECD 
ROBERTO ROSSELLINI L. 99.000 
BIOGRAFIA E FILMOGRAFIA DEL GRANDE REGISTA 
SOLAR SYSTEM OUR L. 39.000 
PANETI STEllE ECC. DEL NOSTRO SISTEMA SOlAAE 
STEill PIANETI E DINTORNI L. 69.000 
IN ITALIANO, CON FOTO E SONORO CD .... . •' ; 'i 1111'11& 

SUPER SPACE L. 39.000 
LE PILI BELLE FOTO DAI SATELLITI DELLA NASA 
VIAGGI NEL MONDO L. 59.000 
NUOVA ENCICLOPEDIA ASTRONOMICA 

UTILITY 
1000 SOUND EFFECTS L. 99.000 
EFF SONORI OIGITALIZZAZAZIONE, SOFT 01 GESTIONE 
9000 SOUNDS L. 59.000 
RACCOLTA DI ALES M101,VDC,WAV,MOO,ECC 
AIRBRUSH PORTFOLIO L. 99.000 
PHOTOCD CON IMMAGINI FANTASY ESPORTABlLI 
All MUSIC GUIDE L.119.000 
CONTIENE PIU DI 200.000 DISCHI 
AMERICA'S PREM.SH.WARE L. 59.000 
ULTIMI ARRIVI IN FATTO DI SHAREWARE 
ART APPEAL SERIES VoL. 3 L. 69.000 
RACCOLTA IMMAGINI PER DESKTOP USERS. 
A.S.P. L. 39.000 
SORPRESA DAI PRODUTT. ASSOCIATI 01 SHAREWARE 
BBS EXPLOSION L. 69.000 
SHARewAREl!!SHAREWARE!!!SHAREWARE!!! 
CINENCICLOPEDIA L.199.000 
ENCICLOPEDIA COMPL DEL CINEMA. IN ITALIANO 
CLIP ART ENCYCLOPEDIA L. 69.000 
CENTINAIA 01 CuP ART 
COMPLETE WINDOWS SET L. 49.000 
SoFTWARE SHAREW PER W1N MIGLIAJA 01 APl'l..f.AZ. 
CURRENT SHAREWARE L.129.000 
5000 NUOVI FILE '94. NESSUN DUPLICATO ESISTE ! 
EARTH AIR FIRE WATER L.129.000 
MAGICI MOMENTI DELLA NATURA IMMORTALATI IN CO 
GAMES '94 L. 69.000 
7000 NUOVI FILES GAMES '94 .NESSUN DUPLICATO 
GIF GALAXY L. 69.000 
CENTINAIA DI IMMAGINI GIF PER TUTTI I GUSTI 
GIFS GALORE L. 39.000 
CENTINAIA DI IMMAGINI PER TUTTI 
HALO DESKTOP IMAGER L. 59.000 
GESTORE 01 IMMAGINI PER STAMPE FORMATI ED 
EFETTI PARTICOLARI. 
KODAK PHOTO CO L. 69.000 
TRASFORMA IL TUO CD-ROM IN PHOTO CD 
KODAK PHOTOEDGE L.299.000 
PRooono tm:IAl.E KOOAA PER LA GES'lm PHoro Co 
LAWNMOVER MAN L. 79.000 
I CUPS DEL FILM. SONORO E IMMAGINI. WINDOWS 
LIBRIS lii BRITANNIA L. 69.000 
ULTIMISSIMA RACCOLTA SHAREW ING,TUTTI I GENERI 
LIGHTING CD L. 99.000 
AUMENTA LE PRESTAZ. DEL CD DEL 1000% 
MAGIC LANTERN L. 99.000 
SoFlwARE DI GESTIONE PHoTO-CD Pffi W1NOOS 
MS CINEMANIA '94 L.189.000 
ENCICLOP. CINEMA CON GRAFICA, ANIMAZ.;,SONORO 
MULTIMEDIA L. .>9.000 
13.000 FILES DI GRAACA PER PC-AMIGA 
NEBULA L. 69.000 
VASTA COLLECTION PROGRAMMI SHAREWARE 
NIGHT OWL WINDOWS 2 L. 69.000 
SoFlW. SHAREWARE PER WINDOWS VERS. 1994 ! 
PICTURE FACTORY L.119.000 
COLLECTION DELLE PIU BaLE IMMMAGINI PER PC 
POWERBOX CD L. 49.000 
SOFTW.SHAREWARE PER WINDOWS DATATA 1993 
PUBLISHER POWERHOUSE L. 59.000 
NUOVA RACCOLTA DI CUP ART 01 TUTTI I GENERI 
PUBLISHER PARADISE PRO L. 89.000 
IMMAGINI, CLI~ FONTS PER OUESTO NUOVO CD 
SHAREWAR1: HEAVEN 2 L. 49.000 
2°vOLUME CON NOVITÀ SHAREWARE DEL MOMENTO 

SHAREWARE ONLINE VOL 3 L. 69.000 
P1U AGGIORN E VALIDO SHAREWARE DAl MONDO 
SHAREWARE Il THE MAXX L. 39.000 
NUOVE UTILITY DATATE 1993 
SHAREWARE STUDIO IV L. 39.000 
0UARTA PARTE DELLA COLLEZJONE SHAREWARE 
SIMTEL 394 L. 59.000 
2 CO PIENI DI SHAREW. DATATO MARZO '94 !!! 
SOFTWARE VAULT PUTTNUM L. 49.000 
CENTINAIA DI ALES,PROGR.,LITIUTY PER DOS/WIND. 
SOFTWARE VAULT WINOOWS L. 49.000 
CENTINAIA DI FILE~,PROGR.,LITILITY PER WINDOWS 
SO MUCH SHAREWARE 4 L. 49.000 
ULTIMO NATO IN CASA So MUCH. SoRPRESE !!! 
SOUND BLASTER MM EXP. l. 39.000 
CENTINAIA DI MUSICHE DI TUTTI I GENERI 
SOUND SENSATIONS L. 39.000 
RACCOLTA 01 FILES MUSICALI, MIDI E CAMPIONI 
SOUND FOR WINDOWS Vl2 L. 49.000 
SECONDO VOL 01RACCOLTA01 SUONI E EFF SONORI. 
SOUNDWAV Il L. 59.000 
RACCOLTA SUONl,EFFETTI SONORI IN FORMATO WAV 
TOP 2000 SHAREWARE L. 59.000 
LE ASSOLUTE NOVITÀ SHAREWARE 
ULTIMATE SHARE COLL. 2 L. 59.000 
CENTINAIA DI PROG E UTILmES PER OGNI ESIGENZA 
USA TOUR L. 69.000 
GUIDA PER GLI STATES.LUOGHl,CITTÀ,AlBfRGHl,i,ECC 
VIRTUAL 30 L. 49.uOO 
RACCOLTA IMMAGINI 3D. 0CCHIALJN1 INCLUSI. 
VIRUS KlllER POFESSIONAL OFFERTA 
Co ROM. P1u RECENTE VIRUS KILLER IN PRODUZIONE 
WALKTRHOUGHS & Fl YBYS L. 69.000 
500 MB DI ANIMAZIONI ,EFFETI SPECIALI PER PC 
WIN CD L.119.000 
T RASfORMA CD-ROM IN LETT PROFESS DI CO-AUDIO 
WIN PLATINUM SHAREW. L. 59.000 
IL MIGLIOR SHAREWARE PER WINDOWS 
WINDOWARE L. 39.000 
RACCOLTA COMPLETA SHAREW. WINDOWS 
WIZ PACK L. 69.000 
CENTINAIA DI PROGRAMMI E UTILITY 
WORLD ATLAS VERSION 4 L. 69.000 
ATLANTE MERAVIGL PER Pc. A RICHIESTA Pffi Dos 
WORLD FACBOOK L. 99.000 
OLTRE 250 CITTÀ. MAPPE E IMMAGINI! 
WORlO OF SOFTWARE 1 l. 59.000 
RACCOLTA SHAREWARE SU ARGOMENTI DEL 1993 
WORLD oF SOFTWARE 2 L. 59.000 
WORLD OF SOFTWARE 3 L. 59.000 
ZILLION SOUNDS L. 49.000 
QUANTI SONO UN ZlUONE DI SUONI? 

Lettore CD-ROM 
DOPPIA VRDCITA 

OFFERTISSIMA 
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SOFTWARE MAC/NTOSH 
101 SEX POSITION 1 L. 89.000 
50 "posizioni · descritte e dlmos1rate. Vielatissimol 
101 SEX POSITION 2 L. 89.000 
Altre 50 posizioni ampiamenle dimostrate. 
30 OARLINGS L. 89.000 
Ora. grazie agli occllialini inclusi. le ragme in 30. 
30 DREAM GIRLS L. 79.000 
Sempre con occhialini per ragazze da libidine. 
ADULT MOVIE ALMANAC L. 99.000 
Enciclopedia mullimediaie dell'hard. 
AIRBUSH PORTFOLIO L. 99.000 
Pholo·cd con oltre 100 Immagini lantasy esportabili. 
AMERICAN GIRLS l. 69.000 
Tutte. ma proprio tutte le ragme di Pl.Jl.YBOY. 
AMERICAN GIRLS 2 l. 69.000 
Nel frattempo se ne sono agglunle altre. 
BERLITZ THINK & TALK L. 329.000 
Il m glioce pei ì~re l'Inglese/ italianO .. 
BEVONO EXPLICIT L. 59.000 
Tinte forti per queslo CD veramente trasgressivo. 

101 SEX POSITION 1 l. 89.000 
50 ·posizioni ·descritte e dimostrale. Vietatissimo! 
101 SEX POSITION 2 L. 89.000 
All1s 50 posizioni ampiamente dimostrate. 
30 OARLINGS L. 89.000 
ara grazre agli occhialini inclusi. le ragazze in 3D. 
AOULT REFER LIBRARY L. 69.000 
Fantasie ero/JChe per tutti 1 gusti in questo splendido 
AFTER MIONIGHT L. 109.000 
Primo Screen Saver per Windows veramente Hard. 
All BEAUTIES l. 69.000 
Oltre 600 MB di immagini e mini films anche SVGA 
AMERICAN GIRLS L. 69.000 
Tutte. ma proprio tutte le ragazze di PlA YBOY. 
APL L. 49.000 
Supe1 Cd·Hard com migliaia d11mmagmi. 
ASIAN HOT PICS L. 49.000 
Be/fisime ragazze orientai/ proprio per tutti i gusti. 
AOULT REFER LIBRARY L. 69.000 
Fantasie erotiche per tutti i gusti in questo splendido 
BEVONO EXPLICIT l. 59.000 
rmtt ~ramente forti per questo CD trasgressivo. 
BEVERLY HILLBILLIES L. 69.000 
Provocante mov1e con nttany M1lllon.Fu/l lenght. 
BODACIOUS BEAUTIES L. 79.000 
Immagini digitalimte di alta qualità In alta risoluzione 
BUSTY BABES VOL. 2 L. 79.000 
1000 immagini tratte dalle più autorevoli riviste. 
CENTERFOLOS ON DISC L. 89.000 
Raccolta d1 tutte le belliSS1me d1 fama mondiale. 

AMERICAN GIRLS 2 L. 69.000 
Nel frattempo se ne sono aggiunte altre 
CENlERFOLDS ON DISC L. 89.000 
Raccolta di tutte le bellissime di lama mondiale. 
COVEN L. 59.000 
Movie ad alto contenu10 erotico con Janine.Nuovo. 
DINOSAUR SAFARI L. 99.000 
Viaggio multimediale nel mondo dei dinosauri. 
OIRTY DEBUTANTES L. 99.000 
La pnma volta non sì scorda mai. Specie su CO. 
DREAM MACHINE L. 119.000 
Puoi avere la ragazza dei tuoi sogni 
DUNGEON OOMINANCE L. 79.000 
Entra con M. Jacqueline nel mondo di perversione. 
EROTICA L. 99.000 
Il non plus ultra Ouicklime movie per Windows. 
EUROPEAN EROTICA L. 59.000 
Eccitante sene di mim·movies fatti proprio bene. 
FISH EYE WIEW l. 99.000 
I migliori clip di scene d1 vita marina.Ouick Time Vid. 
GIRLS DF J STEVEN L. 69.000 
Da Penlhouse. il meglio. 

COME PLAY WITH ME L. 99.000 
IWd Advenl. Mulhmedialt. (}ng1nalissima !!! 
COVEN L. 59.000 
Mov1e ad alto contenuto erotico con Janme NuoV1Ss1mo. 
CYBORGASM L. 39.000 
Eccitante CD-Audio.non telefonate.accendete lo stereo 
OANGEROUS BLONDES L. 59.000 
Le bionde più pericolose esistenti sul mercato. 
OEEP THROAT GIRL L. 79.000 
Eccellenti animwom Video per Windows Profondo I 
OIGITAL OREAMS L. 59.000 
Nuovo ! 660 Mb d1 immagini gif ad alta risoluzione. 
DIGITAL DREAMS 2 L. 59.000 
Eccezionale seguito della prima raccolta. Imperdibile! 
OIRTY OEBUTANTES L. 99.000 
La prima volta non SI scorda mai. Specie su CD. 
OIRTY TALK 1 L. 59.000 
38 minuti dì full mot1on con quattro ragazze 
OREAM MACHINE L. 119.000 
Puoi avere la ragazza dei tuoi sogni. 
OUNGEON OOMINANCE L. 79.000 
Entra con M. Jacquelme nel mondo d1 perversione. 
EROTICA L. 99.000 
Il non plus ultra Ou1ck Time movie per Windows 
EUROPEAN EROTICA L. 59.000 
Ecc1tantiss1ma serie d1 mfnl·movies fatti propno bene. 
FAO VOL 1 L. 59.000 
Tantissime animazioni e immagini Hard. 
FAO VOL 2 L. 59.000 
Il naturale seguito del primo. 
FAO VOL3 
Il naturale seguito del secondo. 

L. 59.000 

GIRLS OF BIG EAST L. 79.000 
6BO Mb di immagini p1ccant1 GIF, TGA,JPG.Photo·Cd. 
GIRLS OF J STEVEN L. 69.000 
Da Penthouse, il meglfo. 
GIRLS OF MARDI GRASS L. 99.000 
3 ecatanti films hard per un autentico diven1mento. 
HEIOl'S GIRLS L. 69.000 
Belle immagini H1·Res direttamente da Beverty Hlfls. 
HIOOEN OBSESSION L. 59.000 
Un film hard vero e proprio 90 minuti con Janme. 
HOOTER HEAVEN L. 89.000 
Le più grandi maggiorate americane su Photo·CD, 

HEIDl 'S GIRLS L. 69.000 
Belle ìmmaq1m H1·Res direttamente da Beverly Hills 
HIDOEN OBSESSIDN L. 59.000 
Un film hard vero e proprio 90 mlnuli con Janine. 
HOOTER HEAVEN L. 89.000 
Le più grandi maggiorate americane su Photo·CD. 
HDUSE SLEEPING BEAUTY L. 139.000 
Eccezionale cd in dlgital lull lenght mot1on 
INSAllABLE L. 89.000 
Imperdibile !!I JOHN HOLMES ora su CD·ROM 
IRON HELIX L. 199.000 
Awent.lntera11.spaziale grafica imperdibile ! ! ! 
LAWNMDVER MAN L. 79.000 
IL T AGLIAERBE Clif ASPITTAVATE SU Co Il I 

HOT PIX VOL.3 L. 59.000 
Provocante, t11Sgressiva e audace raet:O/ta d1 immagini. 
HOT PIX VOL.4 L. 59.000 
HOT PIX VOL.5 L. 59.000 
HOUSE SLEEPING BEAUTY L. 139.000 
Eccezionale cd in digitai tull lenghl mot1on. 
INSATIABLE L. 89.000 
Imperdibile 111 JOHN HDLMES ora su CD·ROM. 
JENNIFER L. 109.000 
Bellissima raccolta di nudi TRUE Color 16 Mb. 
KAMASUTRA CO L. 69.000 
L;J tamoSiI ane Indiana in questo CD. Tutte le pos111om 

LEGENO OF OVERFIENO L. 89.000 
Pietra mi/tare dell'animazione a canom giapponese. 
LOAOS OF FUN L. 69.000 
Rigorosamente vietato, ottima serie d1 11/ms HARD. 
LOVELY LAOIES 2 L. 79.000 
400 foto. alta quallta, usare Coreldraw e Pagemaker. 
MAOOAMS FAMILY l. 99.000 
ParodtiI hard delle vicende della famosa famiglia 
MASSIVE MELONS L. 79.000 
Chissa d1 cosa stiamo parlando? Se pensate a quello ... 
NATALIE L. 79.000 
Centinaia di eccelenli toto di bellissime. TRUE Color. 
NEW HOT PICS L. 59.000 
Ulnma raccolta Super Hard con immagini ed ammazi()m. 
NEW WAVE HOOKERS L. 59.000 
GINGER L YNN dimostra rutta la sua arte. 
NOVA COLLECTION L. 99.000 
Nuova 11rand1osa raccolta d1 favolose immag, HARD. 
NOVA COLLECTION VOL.2 L. 99.000 

LEGEND OF OVERFIEND L. 89.000 
Pietra m1hare dell'ammaz1one a cartoni giapponese 
LUCAS GAME PACK Il L. 49.000 
Comprende Secr.Monkey ls. 1&2.lndy Fate Atlanhs. 
MAOOAMS FAMILY L. 99.000 
Parodia hard delle vicende della famosa famiglia. 
MYST L. 159.000 
V1 farà dimenticare 7th Guest in fretta. 
NEW WAWE HOOKERS L. 59.000 
G.Lynn dimostra tutta la s~ ane m questo caldo film. 
SUPER SPACE L. 39.000 
Le più belle foto scattale dai satelliti USA. 
VIRTUAL VIXENS L. 129.000 
La fantasia diventa Realtà Virtuale. Hard Advent. 

NOVA COLLECTION VOL.3 L. 59.000 
Non crederete ai vostn occhi 111 

SAKURA L. 39.000 
M1gltiiia d1 nuovissime Immagini GIF 
SEDUCWTIONS L. 59.000 
Tut/Ve seducono tutte/i in questo CD per Windows. 
SOUTHERN BEAUTIES L. 79.000 

Stupende girts nelle poslz1om piu' erotiche. 
SUPERSTARS OF PORN L. 59.000 

:; Imperdibile CD che modt11chera la vostra pressione. 
TAMARA L. 79.000 
Le amiche di Jenmfer e Nata/te anche loro rigorose 
TEMPTATIONS L. 69.000 
Tutti i piacevoli suom del/amore. 
TOUCH ME •.. FEEL ME L. 79.000 w 
Animaz.+100 foto seducenti.Per Cd a doppia velocità ~ 
VIRGINS l. 99.000 ~ 
RafXOlta mini mo111es Oulck Time Mov1e. 
VIRTUAL VIXENS L. 129.000 
La fantasia diventa Realtà Vinua/e. Han! Advent 
WOMEN OF VENUS L. 59.000 
Oltre 400 foto dalla Venus lntemati.Swims. Pageant ;ii 
WOMEN OF WHEELS L. 69.000 ~ 
1000 immagini HJ-Res d1 modelle a cavallo di moto 1 

ZPIDER EROTIC GAMES L. 59.000 
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Sound Blaster Pro 
Sound Blaster 16 bit 
Sound Blaster 16 ASP 

Scheda musicale stereo + 2 videogiochi + I CD enciclopedia 
Scheda musicale stereo 16 bit 

f. 189.000 
E. 249.000 
E. 375.000 

I 

L. 299.000 + IVA Nuova Scheda musicale stereo 16 bit+ Multi CD 



MULTIMEDIA PROVE -----------------

MULTIMEDI 
·11 calcio è un grande rito, che devi rispet­
tar ... " Non potevamo non sfruttare le parole 
del mitico Elio per introdurre questi prodotti 
dedicati al calcio. Già, quando eravamo pic­
coli noi si giocava a Subbuteo. poi sono arri­
vati i videogiochi legati al calcio, il Fantacal­
cio e infine non poteva mancare lo sviluppo 
di prodotti multimediali. In questa pagina 
analizziamo tre dei prodotti meglio realizzati, 
usciti sul mercato in concomitanza con l'ini­
zio della competizione mondiale. 

Elr~ 

L 'Eiro ha ~ntato l'ftalta agli 
ulUmì mondiali l'ha pc1$0 1·0 
(gol di Schlllaci). Nella loro storia 
In CIUO ,;qu.idro ,., f.000 
ln,011lu1tu 6 volle: lil•lla h• 
sempre vinto. 13 gol fatti. 2 
subrtt. 

ONDIALE 

USA '94 WORLD CUP · PHILIPS CD·I 
Dal punto di vista delle immagini è senza ombra di dubbio il pro­
dotto meglio realizzato, e questo grazie alle potenzialità della 

W~Tq· macchina. Il CD-I con 
cartuccia Digitai Video 
garantisce infatti l' im· 
piego di immagini in 
movimento a pieno 
schermo, il che signi· 
f ica potersi godere 
spezzoni di filmati sto­
rici con una qualità vi· 
deo di gran lunga su­
periore a quella delle 
normale videocasset-
ta VHS. Oltre a un 
buon repertorio di fil· 
mati in Full Motion Vi­
deo, l'opera multime­
diale della Philips può 
contare su un vasto 
database calcistico, 
dal quale è possibile 
attingere informazioni 
di vario genere sui 
protagonisti di questi 
mondiali. 
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Nervi saldi, riflessi pronti e ferrea 

disciplina: solo in questo modo 

potrete cavarvela nella giungla 

metropolitana di Los Angeles! Se 

poi avete bisogno di u n piccolo 

aiuto extra, basta fermare la vo­

stra potente vettura nei pressi di 

una qualsiasi edicola e leggere su 

Kappa la soluzione dell'esimio Paolo "Beholder" Paglianti, che per una 

volta ha riposto la spada e lo scudo per equipaggiarsi con Beretta e giub­

botto in Kevlar! 

i •I•] \'d 3 \\I (ff;I \, t•i i i 4 
DISTRICARSI SUL LUOGO 
DEL PRIMO OMICIDIO 
Prima di tutto, scambiate quattro chiacchiere 
con tutte le persone presenti nel vicolo; do­
podiché date un·occhiata più ravvicinata al 

corpo del vostro ex-pa rtner: cliccate con il 
notebook sul cadavere e sulla sigaretta al suo 
fianco. Annotate con il notebook anche i 
graffiti sul muro, quindi aprite il bagagliaio 
della vostra macchina e prendete l'homicide 
kit. Riesaminate il cadavere del poliziotto e 
segna te con il gesso s ia la s igarett a che il 
corpo. Apri te poi il cassonetto in fon do al vi­
colo e cliccate con il notebook sul secondo 
cadavere. Infine parlate con Julie Chester 
per chiederle di fotografare gli indizi trovati 
e i due cadaveri. 

LUNEDÌ 
SBRICARSELA 
NELL'UFFICIO 
Parlate con Hal Bottoms, quindi spostatevi sul 
vostro tavolo e prendete il memo dalla scriva­
nia, la foto dal cassetto di sinistra e il modulo 

Gioite! Questo mese Paolo Paglianti 

ha preparato la soluzione di Police 

Quest W e la prima parte di quella 

del pauroso R.avenloft, inoltre trovere. 

te i consigli per Battle Isle 2 e una pic­

cola valanga di gaboline sparse .. Ricor· 

datevi che la Hot Line del venerdì sera 

raddoppia (dalle 18:00 alle 20:00) e 

ha un nuovo numero: 02/33100154. 

J.14 da quello di destra, che dovrete compilare 
cliccandovi sopra il notebook. Esaminate la fo­
tografia, alzatevi in piedi e consegnate il modu­
lo 3.14 a Hai, quindi avvicinatevi al computer e 
inserite il vostro ID (612) e la password (Gun­
ner). Entrate nel sottomenu "Gang Informa­
tion" e selezionate "Rude Boys Get Bai)!'; infine 
uscite dal computer (Logout), raggiu ngete 
l'ascensore, premete il bottone per il pianterre­
no (Lobby) e uscite dalla Centrale. Purtroppo 
non potrete evitare la reporter, ma dovrete spin­
gerla di lato utilizzando l'icona della mano ... 

CHIACCHIERARE 
CON IL CORONER 
Raggiungete la County Morgue: mostrate a 
Sherry il vostro distintivo per poter passare, 



quindi parlate con Russ prima di procedere 
verso il laboratorio. interrogate il dottor Sam 
Nobles e utilizzate il notebook sul cadavere. 
Prima di andarvene, prendete le due buste 
sul bancone di Russ contenenti gli effetti 
personali delle due vittime. 

VISITARE LA VEDOVA 
HICKMAN 
Bussate alla porta e parlate con la piccola Vale· 
rie per poter entrare, poi consegnate alla vedo· 
va Hickman la busta contenente gli effetti per· 
sonati del marito. e in cambio ricevere un giub­
botto di Kevlar. Interrogate la Katherine su tut­
to, specialmente riguardo alle "droghe" assun· 
te dal vostro defunto collega. Quando la donna 
va su tutte le furie ed esce dalla stanza, parlate 
cli nuovo con Valerie finché non viene citato il 
"closet": a questo punto aprite l'armadio a mu· 
ro appena fuori dalla stanza e, frugando nella 
giacca, troverete delle misteriose pillole. 

Raggiungete l'Accademia di Polizia ed entra· 
te nel Poligono di Tiro: prendete il modulo 
13.5.1 dai pacchi a destra e consegnatelo a 
Bert, quindi utilizzate il portafoglio per pa· 
gare i proietti li. Prendete i proiettili e le cuf· 
fie. uscite verso destra e indossate le cuffie. 
Ora dovrete colpire il maggior numero pos­
sibile di bersagli; ricordatevi di caricare la 
vostra Bcrctta solo quando vi viene segna lato 
di farlo. 

SUL LUOGO DEL PRIMO 
DELITTO 

Una volta tornati a South Centrai L. A. po­
trete esaminare una seconda volta la scena 
del crimine: andate verso sinistra ed entrate 
nel negozio. Prendete una mela (dal banco­
ne) e un vasetto di colla (dagli scaffali a dc· 
stra), pagate la cassiera utilizzando il vostro 
portafoglio e uscite. Proseguite per due 
schermate verso sinistra. quindi mostrate il 
distintivo al ragazzo in piedi e. scambiando 
quattro chiacchiere con lui, scoprirete qual­
che interessante notizia. Entrate nell'cdifì· 
cio rubato ed esaminate il muro: troverete 
un ricamo di ben sedici fori di proiettili! 
Utilizzando il coltello e le bustine di plastica 

del vostro Homicide Kit, dovrete prima 
disincastrare e poi rimuovere tutti e se· 
dici i proiettili. 

PARLARE CON LA FAMIGLIA 
WASHINGTON 
Andando verso sinistra dalla casa bruciata dove 
avete trovato i proietti li. ritornerete alla scena 
del delitto della notte precedente. Proseguite 
verso destra e mostrate il distintivo alla bambi­
na che sta giocando in strada. Parlando un po' 
con lei, scoprirete che è la sorellina della secon­
da vittima (il ragazzo trovato morto nel casso­
netto). Al termine della conversazione, regalate· 
le la mela e continuate verso destra. Mostrate il 
distintivo anche a Mrs. Washington (la donna 
seduta sulle scale) e consegnatele la busta con 
gli effetti personali di Bobby. 

CONSEGNARE LE PROVE 
OTTENUTE 
Ritornate al Parker Center. utilizzate il tesserino 
di riconoscimento su voi stessi per poter supera­
re la guardia all'entrata e salite sull'ascensore: 
premete il pulsante "B", quincU camminate fino 
alla fine dcl corridoio e consegnate a Julie Che­
ster la colla del negozio di South Centrai I.. A. e 
le pillole di I lickman (non "toccate" assoluta· 
mente Julie!). Tornate all'ascensore, raggiungete 
il quarto piano e consegnate a Teddy i proiettili 
trovati nel muro dell'edilìcio bruciato a South 
Central L. A. e rispondetegli d i metterli da parte 
("Shelf Storage). Infine. prendete di nuovo 
l'ascensore e tornate aJ vostro ufficio al terzo 
piano; appena arriverete. squillerà inlmancabil­
mente il telefono: rispondendo, scoprirete che 
un informatore vi aspetta a South Centrai L. A. 

EVITARE DI FINIRE 
CRIVELLATI 
Appena arrivale, gettatevi a terra cliccando con 
l'icona di movimento vicino alla ruota posterio­
re della vostra macchina. Indossate subito il 
giubbotto in Kevlar e avvicinatevi lentamente, 
tenendo la tesla bassa, aJ bagagliaio, che dovrete 
aprire con le ch iavi: sbloccate il fucile sempre 

con le chiavi, prendetelo e iniziate a rispondere 
al fuoco della banda cU delinquenti. Dovrete col­
pire il killer che spara dalla finestra: se scaricate 
il fucile. avete a disposizione una scatola di 
proiettili. ma se esaurite anche quelli dovrete 
colpire il vostro avversario con la Beretta! 

MARTEDÌ 
COME RECUPERARE 
LA BERETTA 
Dopo aver discusso con il Tenente Block, torna­
te nel vostro ufficio e scambiate quattro chiac· 
chiere con l'inseparabile Hai Bottoms; compila­
te un altro modulo J.L4, seguendo la procedura 
del giorno precedente. Dopodiché raggiungete 
con l'ascensore il piano "B" e parlate con julie 
Chester per ottenere la Beretta; già che ci siete, 
interrogate julie su tutti gli argomenti disponi· 
bili. 

COSA FARE 
PER IL SECONDO DEUTTO 
Raggiungete l'abitazione del rapper Yo Money; 
prima di entrare, utilizzate il notebook sul con­
torno bianco sul prato; awicinatevi all'ingresso, 
ed esaminate tutti i cespugli fìnché non trovate 
una scarpa rossa: ora non vi resta che trovare 
una novella cenerentola che per passare il tem­
po va in giro a squartare i poliziotti! 
Bussate alla porta e presentatevi alla guardia del 
corpo mostrando il distintivo. Una volta entrati 
nella villa, potrete interrogare s ia Yo Money cl1e 
la sua nervosissima ragazza: chiedendo ai due 
notizie dci nemici di Yo Money scoprirete il no­
me cU un estremista di destra (Walker). Prima 
di uscire, mostrate la scarpa rossa alla ragazza 
di Money. 

SBRIGARE LE PRATICHE 
PER IL SECONDO DEUTTO 
Prima di tutto. fate un salto al County Morgue, 
dove dovrete semplicemente parlare con il dot­
tor Nobles e utilizzare il notebook sul cadavere 
del povero Rene Garda; dopodiché tornate nel 
Parker Centrai. indossale il solito tesserino cU 
riconoscimento e consegnate il modulo 3.14 
(compilato all'inizio della giornata) al buon vec· 
chio Hai. Utilizzate di nuovo il compute r (ID: 
632: password: Gunner) e date un'occhiata sot­
to ·Ha te Crimes". dove dovrete inserire 
--walker". Uscite dalla Stazione di Polizia. 

INCONTRARE WALKER 
Prima di tutto, fate un salto da Mrs Wa­
shington a South Centrai e interrogate la so­
rellina di Bob sulla misteriosa donna vista la 
sera del delitto; dirigetevi poi alla casa di 
Walker. bussate alla porta e mostrate il di· 
s tin tivo: noterete che non avete la possibilità 
di interrogare Walker per il volume eccessi· 
vo della radio. Non vi resta che spegnerla, 
preparandovi però a estrarre velocemente la 
fedele Bcretta: infatti la convivente del nazi· 
skin sal terà fuo ri dal nulla e, mentre il suo 
compagno se la svigna tranqui llamente dal 



balcone, tenterà di farvi a fette! Per evitare di 
ritrovarvi con un buco di aerazione imprevi­
sto nello stomaco, utilizzate la pistola sulla 
ragazza e parlatele per due volte di fila. per 
invitarla gentilmente a riporre il coltello e 
mettersi poi gentilmente in ginocchio, men­
tre voi provvederete senza perdere troppo 
tempo ad ammanettarla per bene. 

PER CONCLUDERE 
LA GIORNATA 

Walker si alza, dovrete utilizzare la Beretta 
sul vostro avversario, quindi parlargli due vol­
te di seguito e ammanettarlo molto veloce­
mente. Dopo i complimenti di rito, tornate al 
vostro ufficio, prendete il solito modulo 3.14, 
compilatelo èon il notebook e sbolognatelo 
subito ad Hai. 

QUALIFICARSI 
AL POLIGONO 
Come negli altri Police Quest, dovrete dimo­
strare che siete abbastanza abili con le armi 
da fuoco: ritornate all'Accademia di Polizia, 
prendete il modulo 13.5.0, consegnatelo a Bert 
e prendete sia le cuffie che la scatola di proiet­
tili. Andate a destra e preparatevi a massacra­
re una ventina di innocui bersagli: per supe­
rare il test basta un punteggio medio (perso­
nalmente ho totaliiz.ato 340 punti senza trop­
pi problemi e .ho ricevuto anche i complimen­
ti da Bert!); ricordatevi solamente di caricate 
la pistola al momento opportuno. Quando 
avete finito, consegnate le cuffie a Bert -e la-

Tomate al Parker: qui dovrete parlare con sciate il poligono. - · 
l'infuriata Mrs. Garcia (che vi rivelerà alcu- , 

ni particolari molto interessanti sulle abitu- ..... ---------------. 
dini serali dell'agente ucciso).Gettando poi 
un'occhiata alla vostra scrivania, trovere_.te ' 
un importante memo: non preoccupatevi. . 
perché in ogni caso non potevate part~ipà­
re al funerale. Uscite dalla Stazione di· Poli-- · 
zia e andate a casa del vostro ex collega P.er . 
porgere di persona le condoglianze alla ve-' 
dova Hickman e scambiare ancora quattro 
chiacchiere con la piccola Valerie. Quando 
uscirete dalla casa, arriverete automatica­
mente a l Short Stop Bar: prima di tutto, 
prendete dei pretzel dalla ciotola del vostr:o . ·ISPEZIONARE , . 
tavolo, quindi parlate con Sam e julie. f.ila L'AUTOPATTUGLIA. .1 . 

fine arriverà il solito Capo guastafeste che vi Raggiungete l' l.mpound Lot e utilizzate il d!- , 
spedirà tutti a casa! --· · stintivo sulla finestra al centro dello schermo 

MERCOLEDI 
DISCUTERE DAVANTI 
AL SINDACO 
Come annunciatovi la sera prima dal Capo in 
persona, dovrete vedervela proprio con il sin­
daco della città: avvicinatevi al centro della sa­
la, e tentate di rispondere alla raffica di do­
mande, tenendo però d'occhio il tipo seduto 
alla vostra destra; si tratta proprio di Wa lker! 
Per evitare un gran mal di testa, appena 

per scoprire la pàr~la d'ordine del giorno. An­
date a destra e, parla.ndo èòn il meccanico più 
sconvolto della storia dei videogiochi, scoprire­
te qualcosa delJ'autopattuglia ;rovau: a Hol­
lywood & Vine:· Es<tmin:indo l'interno della -. 
vettura troverete un frammento di gi~~nal~ , 
che dovrete subito leggere. 
Ora non vi resta che tornare nel County Mor­
gue e interrogare di nuovo· Sam NÒbles sul suo 
macabro lavoro ... · · 

ESAMINARE IL LUOGO 
DEL TERZO DELITTO 
Raggiungete Griffith Park e al lontanate il 
noioso cane con i preztel presi nel bar della 
sera prima (se per un qualsiasi motivo non 
avete i dolci, potete tornare allo Short Stop 
Bar per prenderli). Esam inate da vicino l'al­
bero e smuovendo la terra al centro. trovere­
te un osso umano (brrr!, NdR) . Prendetelo 
con le b ustine di plastica del vostro insepara­
bile H omicide Kit, e tornate dal Coroner 
Sam Nobles , che dovrete interrogare sulla 
nuova coppia di cadaveri appena trovati e a 
cui dovrete dare, logicamente, l'osso appena 
trovato. 

I 'l'N'I' I 
CURIOSARE 
A HOLLYWOOD & VINE 
Prima di tutto, interrogate il tipo in piedi in 
mezzo alla strada; entrate poi nel Bitty Kitty 
Club. mostrate il distintivo alla sventolona 
seduta al bar, EJectra, e interrogatela su tut­
ti gli argomenti: già che ci siete, mostratele 
anche la scarpa rossa, quindi interrogatela 
di nuovo per scoprire notizie interessanti su 
Barbie. Prima di uscire, accendetele la siga­
retta con l'accend~o che si trova sul tavolo 
del bar. 

Appena usciti., noterete .eh~· qualche teppi­
stello ha spaccato lo sp~cchietto retrovisore 
del vQStro ~olide: racèoglietè il frammento di 
specchio ed entrate nel negozio di dischi a 
sinisfr.c\. Interrogate il gestore sugli avveni­
menti relativi al ritrovam ento dei due cadave­
ri nudi nella macchina, quindi ritornate di 
nuovo nel Bitty Kitty Club. Questa volta tro­
verete seduta al bar Barbie in persona: pre­
sentatevi mostrandole il distintivo, quindi in­
terrogatela un po' su tutto e infine mostrate­
le la famigerata scarpa rossa. 

CONCLUDERE 
LA' .. GIÒRNATA.. 
.DI MERCOLEDI 
·Beh,, se ayete fatto tutto quello indicato fmora, 
basta andare ~l .County Morgue e strappare 
Sherry dal gruppo di reporter televisivi. 

.... 

GIOVEDÌ 
INTERROGARE 
(DI NUOVO) SAM NOBLES 
Eh, già! La vostra giornata inizierà chiacchie­
rando con il Coroner: se il buon giorno si ve­
de dal mattino, siete nei guai! In ogni caso, 
dovrete interrogare il dottor Nobles sull'os­
so della giornata precedente e sui due nuo· 
vi cadaveri. 



l'fN'f I 
SBRIGARE L'ENNESIMA 
PRATICA SUI NUOVI 
CADAVERI 
Tornate al Parker Central, fate un salto da Ju· 
lie Chester e interrogatela sugli sviluppi delle 
loro indagini scientifiche. Tornate nel vostro 
ufficio, riempite l'ennesimo modulo 3.14 e 
consegnatelo ad Hai, quindi entrate nell'uffi· 
cio del Capo che vi intratterrà con la ramanzi­
na quotidiana. 

SCOPRIRNE DI PIÙ 
SULL'ULTIMO DUPLICE 
OMICIDIO 
Tornate all'lmpound Lot, mostrate come al soli­
to il distintivo e proseguite verso destra. Scam· 
biate quattro chiacchiere con il meccanico, 
quindi esaminate la targa della vettura 
(E2BSY669). Tornate a Parker Center e utiliz· 
zate il computer: selezionate "DMVft e, inseren· 
do la targa della Ford che avete appena ispezio­
nato, scoprirete d1e è intestata alla sede locale 
dei Servizi Sociali. 

CURIOSARE NELLA SEDE 
DEI SERVIZI SOCIALI 
Una volta entrati nell'ufficio dei Servizi Socia­
li interrogate Nora per scoprire a chi appartie· 
ne la Ford su cui sono stati trovati i due cada­
veri; in questo modo potrete accedere all'uffi­
cio di Luella Parker: sedetevi al tavolo e pren· 
dete i due fascicoli e la cassetta audio. Prima 
di uscire dall 'ufficio, parlate per la seconda 
volta con Nora. 

INCONTRARE DI NUOVO 
BARBIE 
Tornate a Hollywood & Vine, entrate nel Ra· 
gin' Records e mostrate la cassetta audio al ge­
store: visto che interrogandolo non caverete 
un ragno dal buco, scambiate la cassetta con 
una bacchetta da batteria. Entrate ora nel Bitty 
Kitty Club e interrogate Barbie sulla povera 
Luella Parker. 

ENTRARE NEL JRD EYE 
HEATRE 

Mostrate il distintivo al tipo nel gabbiotto dei bi­
glietti, quincli entrate passando per la porta alla 
vostra sinistra. Interrogate Thurrnan sulla morte 
cli Luella Parker e bevete il the che vi offre: sarete 

risvegliati dopo un incredibile incubo dallo 
stesso stralunato Thurman. Ora avete tutti gli 
elementi per capire chi è l'assassino! 

PREPARARSI 
PER LO SCONTRO FINALE 
Prima di tutto, tornate nell'edificio bruciato 
(quello con il muro ricamato da 16 proiettili) di 
South Centrai e prendete la provvidenziale cor­
da dalle casse sfasciate (che coincidenza!). Do­
podiché tornate a Griffith Park e legando il ca­
ne con la corda verrete trascinati nel covo del 
Serial Killer. .. 

- ----- -- ---
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$COPRIRE DOVE 
E FINITO IL NOSTRO 
POVERO DETECTIVE ... 
... Anche se probabilmente l'avete già capito! 
Prendete il piedi di porco dal vostro Homici­
de Kit e utilizzatelo per forzare la porta sulla 
sinistra; una volta arrivati nella stanza buia, 
accendete la torcia (che è sempre nell'Homi­
cide Kit) e individuate la serratura della por· 
ta di legno, che dovrete forzare con il coltelli­
no (avete indovinato: è proprio nell ' Hornici· 
de Kit!). 

EVITARE DI FINIRE 
DIVORATI DAL DOBERMAN 
Dovrete darvi al fai-da-te: utilizzate la colla 
sulla bacchetta, quindi incollateci sopra il 
frammento di specchio; utilizzate l'arnese ap­
pena ottenuto per spiare dalla porta aperta. 
Quando appare il messaggio che indica la via 
libera, entrate nella stanza successiva. Se non 
avete il cuore troppo debole, aprite il frigo per 
trovare un altro lavoro per il dottor Nobles, 
quindi proseguite per due stanze verso sini­
stra. Troverete di nuovo il simpatico cagnetto 
che dall'inizio della giornata sta cercando di 
sbranarvi in ogni modo. Per liberarvene, an­
che se solo temporaneamente, dovrete gettar· 
gli le pillole di Valium del vostro defunto col­
lega. Ora potrete arrivare all'ultima stanza a 
destra: aprite l'armadio a muro. spostate il 
tappetino e scendete le scale: arriverete alla 
sala del 3rd Eye Theatre (l'avevate capito?), 

dove troverete una donna svenuta, che non ha 
la minima intenzione di tornare dal mondo 
dei sogni. Andate all'uscita del Teatro e, esa­
minando la prima lattina da destra, troverete 
una Skeleton Key. Tornate nella sala del Tea­
tro e aprite con la chiave appena trovata la 
porta in fondo a destra. 

NEUTRALIZZARE 
IL KILLER 
Accendendo la torcia tascabile, attirerete ine· 
vitabilmente il Killer che vi attaccherà senza 
darvi la possibilità di estrarre la Beretta. Dopo 
un lungo sonno, vi ritroverete nel soggiorno 
di prima in compagnia del solito mastino. 
Prendete la pallina da sotto il sofà e lanciatela 
fuori dalla finestra per liberarvi del cane (spe· 
ro sia l'ottantesimo piano!) quindi alzatevi e 
tornate in cucina: dentro al frigo. nella bocca 
della testa mozzata troverete un accendino 
(che schifo !) . Andate a sinistra per un paio di 
schermi. poi andate nel bagno e prendete lo 
spray chiuso nel cassetto-specchio. Utilizzan· 
do l'accendino con lo spray otterrete una mi· 
cidiale torcia (a mali estremi, estremi rime· 
di!). Entrate nelJ'uJtima stanza a destra e uti· 
lizzate la torcia per mettere fuori combatti· 
mento il Killer! 



Beh, non è certo facile cavarsela 

da soli nel terribile Realm of 

Terror! Per vostra fortuna Paolo 

Paglianti e Davide Follini sono 

riusciti a completare l'ardua missione di Ravenloft e sono tornati per rac­

contarlo ai lettori di K! Visto che in Ravenloft è incluso un potente sistema 

di automapping, abbiamo pensato di pubblicare solo le mappe delle loca­

zioni che presentavano delle difficoltà particolari: negli altri casi, come le 

Swalich Woods o le Woods West of Barovia abbiamo semplicemente scrit­

to una descrizione testuale della locazione che dovrebbe essere più che suf­

ficiente per permettervi di cavarvela egregiamente. Buona fortuna! 

L'INIZIO DELL'AVVENTURA 
Nella Forgotten Realms Forest non c'è molto 
da fare: attaccate il ladro, memorizzate gli in· 
cantesirru disponibili e infine prendete gli og­
getti lasciati dal vostro nemico ... 

... Arriverete magicamente nelle Svalich 
Woods! Prima di tutto, vi consiglio di dare 
un'occhiata al piccolo Hut abbandonato: pre­
mendo un pulsante sulla parete, aprirete la 
botola sul pavimento, che vi consentirà di ar­
rivare a un piccolo dungeon dove troverete 
qualche armatura e un paio di armi magiche, 
tra cui un Magie Dagger 

A nord-ovest c'è anche un campo di Goblin, 

dove è tenuto prigioniero Fhalker, un Guer­
riero del quinto livello. Se volete liberarlo, vi 
conviene massacrare prima la maggior parte 
dei Goblin. In ogni caso Fhalker, come molti 
altri PnG di Ravenloft abbandonerà il vostro 
party quando uscirete da questa locaz:ione . 

ON THE ROAD ••• 
Dovrete seguire la Old Svalich Road verso 
nord. attraversando le due locazioni di questa 
strada, fino ad arrivare al Villaggio di Barovia. 
Lungo la strada incontrerete un incredibile 
numero di Briganti: se risparmierete la vita 
all 'ultimo delinquente. scoprirete come trova-

re il loro rifugio segreto, posizionato ancora 
più a nord. oltre una porta segreta indicata da 
una freccia scolpita nella roccia. Nell'accam­
pamento troverete diverse arrril e pozioni che 
potrebbero rivelarsi utili più tardi. Sulla stra­
da per Barovia troverete anche un Gypsie che 
vi offrirà una pozione molto particolare in 
cambio di 15 monete: per ora non potrete ac­
quistare questa pozione, quindi proseguite 
senza farvi troppi problemi. 

IL VILLACiCilO DI BAROVIA 
Ok, siete arrivati nel ridente Villaggio of Ba­
rovia! Vi consiglio. come prima cosa, di en-
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In quesU ca.sa s.I riunlsu l•Ofder 
of h:rovla al completo; pt"i~ di 
potere entrare qui dentro. do­
vret• .ave.I' HploriltO per 
la SKOnda volU li c.ut:el­
lo di ft.at·venloft.. 



trare in tutte le case (tranne in quella del 
Gioielliere!) perché negli appartamenti priva­
ti dei Baroviani troverete un sacco di armi, 
scroll e pozioni varie. Dopodiché potete fare 
un salto alla Taverna Blood & Vine, dove in­
contrerete iJ Gipsie Vistani trovato prima sul­
la Old Svalich Road, il buon oste Martikova 
che, come scoprirete leggendo i prossimi 
TnT, appartiene a un'organizzazione segreta. 
e la bella lrmgarde, un PnG Chie-rico che pre­
sto o tardi si unirà al vostro manlpolo di eroi; 
il Vistani vi proporrà un misterioso viaggio al 
suo accampamento di zingari, che dovrete ov­
viamente accettare di buon grado. Dopo aver 
visitato la Taverna, potete dirigervi verso la 
casa del Borgomastro: qui troverete diversi 
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BOX • I PERSONAGGI 
Purtroppo potrete andare in giro per 
Ravenloft con un party di due soli per· 
sonaggi: per questo motivo dovrete 
per forza creare degli avventurieri mul­
ticlasse, scartando sin dall'inizio i po­
veri umani ... 
Personalmente vi consigliamo un Nano 
Chierico/Guerriero e un Elfo Ma­
go/Guerriero; in alternativa al Nano, 
potete scegliere un 
Mezz'Elfo Chierico/Ran­
ger, ma in ogni caso do­
vrete sacrificare il rapi­
do avanzamento di l i­

vello dei personaggi a 
una sola classe. 

utili oggetti, tra cui un paio di interessanti li­
bri e molti ScroU magici. Inoltre in questo 
edificio incontrerete sia la timida Titian (Ma­
go Elfo) che il Borgomastro in persona. Ac­
cettate l'invito al Castello di Ravenloft per 
scambiare quattro chiacchiere con il terribile 
Conte Strahd e ricevere la Caverns Below 
Ivilys Key. Una volta tornati, evitate accurata­
mente di visitare la casa del Gioielliere, e 
uscite verso ovest. 

IL PRIMO DUNGEON 
Anche nei Woods West of Barovia non c'è 
molto da fare: per ora dovete semplicemente 
entrare nelle Cavems Below Ivilys utilizzando 
l'apposita chiave consegnatavi dal Conte 

Strahd in persona; vicino all'entrata rincontre­
rete lrmgarde (al contrario di quando afferma 
questo PnG. potete concludere l'avventura an­
che senza il suo aiuto!) 

Notate però che un po' più a nord si trova 
l'entrata per una piccola caverna dove vi 
aspetta un triste Werewolf, che dovrete curare 
dopo aver completato l'esplorazione della Old 
Church. 

Appena entrerete nelle Caverns (di cui ab­
biamo riportato la mappa) incontrerete uno 
strano Guerriero che si unirà (non potete 
evitarlo) al vostro Party con una scusa a dir 
poco ridicola: in effetti si tratta proprio del 
Conte Strahd, ma per ora non potete farci 
niente; in ogni caso, mettete il Conte nella 

Jado Koyhole Il 



fila anteriore dcl vostro gruppo di eroi, per· 
ché sembra godere di un'incredibile difesa 
magica contro tutti gli attacchi fisici! Preoc· 
cupatevi invece di raccogliere le varie Jade 
Key disseminate per il dungeon fino ad arri· 
vare alla preziosa Old Church Key, districan· 
dovi abilmente tra tcletrasportatori invisibili 
(indicati sulla mappa dalle lettere colorate: 
verde la ·'partenza" e rosso per la "'destina· 
zione") e Strahd Zombie. State attenti ai Bo· 
ne Golem. che sono davvero potenti e mas· 
sicci, con questi nemici l'unica tattica vin· 
cente è ('"attacco e fuga" soprattutto con in· 
cantesimi, Scroll e Wand magiche. 

LA CHIESA ABBANDONATA 
Dopo aver recuperato la Old Church Key dalle 
Caverns Below lvilys, potrete accedere alla 
Old Church: tornate nel Village of Barovia e 
usàte attraversando il cancello a nord-ovest. 
Arriverete nella Old Church Ground: per ora 
non potete andare nel Cemetery perché la 
chiave del cancello è custodita nella chiesa. 

Sule p•r il ucondo li\ftllo 

Gold Key. necessaria per aprire 
le porte et.Ila stan·u a fonna dì 
rombo. 

Entrate quindi nella Old Church, dove trove­
rete l'Head Priest in stato catatonico: per libe­
rarlo dovrete raccogliere il Tome of Evi! Arti· 
facts, recuperare i frammenti mancanti scen· 
dendo al livello inferiore e utilizzare iJ libro 
davanti all'oscuro specchio magico nella stan· 
za adiacente. Prima di scendere vi consiglio 
però di raccogliere tutte le pozioni e gli Scroll 
che trovate nelle stanze di questo livello. 

Una volta scese le scale (in questa soluzio· 
ne troverete anche la mappa dei sotterranei 
della Old Church). dovete quindi recuperare 
i quattro frammenti del Tome of Evi! Arti· 
facts: ogni volta che troverete uno dei fram· 
menti dovrete inserirlo nel libro, in modo da 
ricostruire, alla fine dell 'esplor:izione. la fra. 
se magica completa; dopodiché potrete tor· 
nare al piano superiore e, leggendo il Tome 
of Evi! Artifacts davanti allo specchio magi· 
co. potrete liberare l'anima dcli'Head Priest 
che vi consegnerà la Cemetery Key. lnoltre 
in questo dungeon dovrete anche cercare tre 
Special Scroll. più precisamente quello di 

I 'I'N'l'I 
Atonment. di Cure Disease e di Remove 
Curse che vi serviranno più avanti per libe· 
rare il Werewolf nelle caverne a ovest di 
Barovia. Noterete anche che in una delle 
stanze c'è uno scheletro giallognolo: più 
avanti dovrete tornare in questa locazione e 
resuscitare quel lo scheletro con la Wand of 
Rebirth per ottenere la Castle Ravenloft 
Key. lnfìne, prima di lasciare la Old Chur· 
eh. assicuratevi di aver raccolto il celebre 
Trimia's Catalog e l'altrettanto indispensa· 
bile Trimia's List · non perdeteli per nes· 
sun motivo! 

I PREPARATIVI 
PER IL VIAGGIO 
NEL CEMETERV 
A questo punto dovrete avere nel vostro in· 
vcntario i tre Special Scroll e la Cemetery 
Key; tornate neJJe Woods West of Barovia e 
aspettate (dormendo) che calino le tenebre: 
verrete attaccati da branchi interi di Lupi, che 
dovrete massacrare senza pietà fìnché non 



trovate e uccidete un particolare esemplare di 
Lupo Mannarro Albino; dopo aver fatto fuori 
il Lupo Pallido, entrate nel piccolo dungeon a 
nord ovest già citato in precedenza, e parlate 
con l'amichevole WereWolf: ora dovrete uti­
lizzare in rapida successione i tre Special 
Scroll (nell'ordine: Atonment, Cure Disease 
e Remove Curse - funziona solo se avete uc­
ciso il Lupo Albino) per ritrasformarlo in es-

sere umano e ricevere, come ricompensa, la 
Blood Key che è in grado di aprire la sua abita­
zione. 

Tornate nel Villaggio di Barovia e, entrando 
in questa casa (indicata sulla mappa del Vil­
laggio riportata in questa soluzione), troverete 
diversi armi e oggetti molto utili. Dopodiché 
entrate nella Casa del Gioielliere, dove incon­
trerete il fantasma dell'ex proprietario passato 
da diversi anni a miglior vita (si fa per dire, 
NdR) a causa di un crudele ladro. Il fantasma 
diventerà un vostro temporaneo compagno 
entrando nel corpo di uno dei vostri due PG e 
vi consegnerà la Crypt Key. Ora siete pronti 
per andare nel Cimitero! 

IL CIMITERO 
Esplorando questa pericolosissima locazione, 
assicuratevi di salvare molto spesso, perché i 
Vampiri che svolazzano da queste parti hanno 
la cattiva abitudine di sottrarvi livelli in conti­
nuazione; se vi accorgete di aver perso un li-

vello, non vi rimane infatti altro da fare che 
caricare dall'ultima posizione salvata, perché 
purtroppo non c'è modo di recuperare i livel­
li persi in questo modo. Un ottimo modo per 
sgattaiolare tra Ghoul e Vampiri senza rimet­
terci le penne è lanciare un Invisibility su 
ogni membro del vostro Party (ricordatevi 
però di non attaccare i nemici, perché annul­
lereste l'effetto di questo incantesimo). 

Per prima cosa, dovrete entrare nella Cripta 
di Grymig (si trova a nord est dall'entrata del 
Cimitero) utilizzando la Cript Key trovata 
nella Casa del Gioielliere, e massacrare senza 
pietà il Ghoul Lord che infesta la cripta. In 
questo modo, oltre a trovare diversi oggetti 
interessanti, scaccerete lo spirito del Gioiel­
liere dal corpo del vostro PG e otterrete an­
che un'altra chiave che vi permette di entrare 
nelle stanze private della Casa del Gioielliere, 
dove troverete la Fire Gem. rn ogni caso, per 
il momento non dovete tornare a Barovia, ma 
continuare l'esplorazione del Cimitero: den-

O Teletrasportate><e 
Partenza 

O Teletrasportatore 
Art Ivo ....... 

Teletrasportatori necessari 
per completare il livello. 

Tomb key 



tro la Cripta, troverete il primo sacchetto di 
Polvere; uscite nel Cimitero e, costeggiando il 
perimetro est del Cimitero, troverete anche il 
secondo sacchetto di Polvere; per strada, se 
volete, potete accogliere nel vostro gruppo 
Vuko, un Ladro del settimo livello che vi se­
guirà mentre girate per il Cimitero. 

Dopo aver preso i due sacchetti di Polvere, 
raggiungete l'entrata dell'Elven Warrior Crypt 
(si trova nell'angolo sud-est deJ Cimitero): uti­
lizzate i due sacchetti di Polvere sulle due Sta­
tue Elfiche poste a guardia dell'entrata, quindi 
scambiate quattro chiacchiere con le due Sta­
tue finché entrambe vi permettono di accede­
re alla Cripta (in caso contrario, dovrete af­
frontare uno scontro perso in partenza contro 
una Banshee!). 

LA ELVEN WARRIOR 
CRYPT 
Nella Cripta (la mappa dei due livelli è ripor­
tata in questa soluzione) troverete lo spirito 

O Teletrosportotore 
Pan:en.z.a 

O T•l•tralpGf'UlltO,.. 
Atrivo 

Leva 

TRIMIA'S CATALOG 
Alla fine di questa prima parte 
dell'avventura dovrete avere nel 
vostro inventario i seguenti oggetti 
di vitale importanza: 
· IL TRIMIA'S CATALOG (livello Infe­

riore della Old Church) 
· l'ELVEN CROWN (secondo livello 

della Elven Warrior Crypt) 
· LA FIRE GEM (la casa del Gioiellie­

re nel Villaggio di Barovia) 
. LA WAND Of REBIRTH (la Cripta di 

Grymig, nel Cimitero) 
· LA CASTLE RAVENLOFT KEY (dal 

Chierico del livello Inferiore della 
Old Church) 

di un potentissimo Guerriero Elfo che vi 
supplicherà di recuperare un misterioso Si­
gnet abbandonato al piano inferiore. Se­
guendo la mappa non dovreste incontrare 
grosse difficoltà per arrivare fino al secondo 
livello: infatti dovrete semplicemente esplo­
rare il livello utilizzando i teletrasportatori al 
centro della mappa (quelli spostati un po' 
sulla destra, per intenderci) e azionare tutte 
le leve che trovate, in modo da poter accede­
re anche ai due teletrasportatori chiusi dietro 
alle porte e poter così raggiungere la Tomb 
Key che vi permette di scendere al livello 
successivo. 

Il secondo livello non è molto più d ifficile: 
anche qui dovrete azionare una mezza doz­
zina di leve sparse per tutto il livello prima 
di poter mettere le mani sull'agognato Si­
gnet; fate però molta attenzione alle diverse 
trappole lancia-fireball! In questo livello in­
contrerete degli Spettri (che sottraggono li­
velli - salvate spesso!) e degli Elementali del 

Fuoco, che potrete abbattere facilmente uti­
lizzando una Wand of Frost. Una volta tro­
vato il Signet, dovrete riportarlo allo Spirito 
del Guerriero Elfo, che come ricompensa vi 
fornirà un'ottima armatura Elfica, una buo­
na Magie Sword e, soprattutto, la Elven 
Crown. · 

TIRANDO LE SOMME ... 
Uscite dal Cimitero e rientrate nella Old 
Church; raggiungete il Livello Inferiore e uti­
lizzando la Wand of Rebirth, potrete resusci­
tare il Chierico ridotto a scheletro di cui ab­
biamo già parlato, che vi offrirà la Castle Ra­
venloft Key. Tornate nel Villaggio di Barovia 
e più precisamente, nella Casa del Gioiellie­
re, dove troverete la Fire Gem. Non vi resta 
che aspettare il mese prossimo per sapere co­
me affrontare il Conte Strahd e poterlo rac­
contare ai nipotini! 
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Il seguito del gioco di strategia 

più riuscito del 1992 si è rive· 

lato il gioco di strategia più 

riuscito del 1994. Uno dei 

punti di forza di Bl2 è la va­

rietà delle situazioni tattiche 

presentate, fattore che richiede la formulazione di piani d'attacco sempre 

flessibili. Per questa ragione, una strategia vincente assoluta non esiste. 

Dall'esperienza di ore e ore di gioco, però, è stato possibile distillare alcu­

ni "saggi consigli" che potranno essere utili a chi affronta questo gioco 

per la prima volta . e forse anche i giocatori più esperti potranno scoprire 

qualcosa a cui non avevano ancora pensato. 

1 · CONOSCETE BENE 
LE CONDIZIONI DI vnTORIA 
All' inizio d i ogni m issione il programma 
presenta una serie di obiettivi che dovranno 
essere raggiunti affinché la missione stessa 
possa dirsi completata. Potrà sembrare su­
perfluo, ma è importante ricordare come il 
programma richieda un icamente il raggiun­
gimen to di tali obiettivi. Se per vincere è ne­
cessario occupare una certa postazione, ba­
sta che una nostra unità riesca a entrarci · 
non importa se al termine di una battaglia 
campale o se grazie a una clamorosa azione 
di "contropiede". Nessuna unità dovrebbe 
mai essere sacrificata a compiti inutili come 
l'attacco di nemici lon tani dalia zona di ope­
razioni o l'assalto a postazioni ininfluenti. 

2 · LA RICOGNIZIONE 
DEL CAMPO DI BATTAGLIA 
Sebbene nell'ordine di battaglia siano inclu­
se diverse uni tà adibite a compiti di 1icogni· 
zione (Ranger e Buggy) esse, soprattutto nel­
le prime battaglie, sono troppo importanti 
per essere saa ·ificate in questo modo. I Ran· 
ger possono occupare postazioni awersarie 

sguarnite con grande rapidità, mentre le 
Buggy possono trasformarsi in una micidiale 
forza d'attacco (vedi più avanti). 
Le tmità migliori per dare w1'occhiata alle zo. 
ne non ancora esplorate sono gli aerei e gli eli­
·cotteri. Si muovono molto velocemente, e nel 
caso di incontri inaspettati con il nemico pos­
sono essere r itirati altrettanto in fretta e ripara­
ti. Nei primi scenari, è più prudente affidarsi a 
mezzi corazzati come carri armati e portatrup­
pe per sondare le linee nemiche. Non hanno 
un grande raggio di esplorazione. ma hanno 
migliori possibilità di sopravvivenza nel caso 
di incontri inattesi con mezzi avversari. 

3 · LE BUGGY 
ALL'ATTACCO 
Queste piccole jeep armate di missili sono tra 
le unità più micidiali del gioco: sono velocis-

si me, muovono anche dopo il combattimento 
(con l'opportunità, così. di rientrare in fretta 
dietTO le proprie linee una volta effettuato l'at­
tacco) e con i loro missili colpiscono a due 
spazi {evitando in questo modo il fuoco di ri­
torno della maggior patte degli awersari). 
Se utilizzate con cura, le Buggy possono at­
taccare ripetutamente il nemico senza subire 
un graffio. Ciò conduce a un aumento vertigi· 
noso della loro esperienza, e quindi della loro 
efficacia in combattimento. Verso la fine del 
gioco, una Buggy con due stelle può elimina­
re la maggior parte degli avversari con un so­
lo micidiale attacco. 

4 - PREVEDERE L'ESITO 
DEI SINGOLI SCONTRI 
Una caratteristica di Battle Jsle 2 che rende 
questo gioco simile agli scacchi è la possibi­
lità di prevedere con buona approssimazione 
l'esito degli scontri tattici. l fattori considerati 
dal computer in combattimento sono potenza 
dell'arma impiegata, corazzatura del bersa­
glio, valore di esperienza dell'attaccante e tipo 
di terreno. ln generale, due unità uguali che 
si affrontano a pari condizioni infliggeranno 
e riceveranno un numero identico di perdite. 
Per fare un esempio, due tank Technotrax al 
primo livello di esperienza hanno buone pro-



babilità di perdere due mezzi ciascuno, men­
tre un Tecnhnotrax che affronta. un potente 
Samurai normalmente subisce tre perdite 
infliggendone solo una. Un fattore casuale 
rende possibile il verificarsi di risultati cla­
morosi sia in bene che in male, ma un po' di 
esperienza è sufficiente per prevedere in an­
ticipo coma andranno le cose, e inserire que­
sto dato nella pianificazione della battaglia. 

5 · ATTACCAJtE PRIMA 
CON LE UNITA PIU FORTI, 
E ATTACCARE 
PER DISTRUGGERE 
Uno degli errori più comuni, soprattutto 
all'inizio, è attaccare uniformemente su tutto 
il fron te. Danneggiare più unità avversarie 
normalmente serve a poco: possono essere 
sostituite da unità fresche e riparate nelle re­
trovie, rendendo inutile il dissanguamento 
delle nostre forze. La cosa migliore è sempre 
selezionare accuratamente pochi avversari 
che occupano posizioni chiave, e attaccare 
per distruggere. 
Quando possibile, è bene iniziare l'attacco 
indebolendo il nemico con armi che colpi­
scono a distanza (come missili o artiglierie) e 
con armi contro le quali il nemico non può 
contrattaccare (missili lanciati da aerei con­
tro mezzi non muniti di armi antiaeree). In 
questo modo, quando si avanzerà per il cor­
po a corpo lo si troverà già sgretolato. Inol­
tre, è bene attaccare prima con le unità più 
forti. Un attacco con unità deboli richiede 
spesso un secondo attacco con unità forti per 
"finire" l'avversario, costringendoci a impe­
gnare una buona parte del nostro esercito. 

Un primo attacco con unità forti potrebbe 
portare, con un po' di fortuna, a un'elimina­
zione prematura dell'avversario, liberando le 
unità più deboli per altri compiti. 

5-CONSERVARE 
LE PROPRIE FORZE OGNI 
VOLTA CHE E POSSIBILE 
La perdita di un'unità è un evento più infau­
sto del danneggiamento di tre wtità uguali. 
Le unità distrutte non possono essere ripara­
te, e insieme a esse viene perduto il patrimo­
nio di esperienza accumulato in turni e turni 
di combattimento. Per questa ragione, è bene 
ritirare immediatamente le unità in difficoltà 
(ridotte a quattro mezzi o meno), e rimpiaz­
zarle con altre fresche. Questa tattica. se ese­
guita con costanza e determinazione, può 
portare al logoramento dell'esercito avversa­
rio senza che le dimensioni del nostro dimi­
nuiscano sensibilmente. 

6 • DIFENDERSI PRIMA 
DI ATTACCARE 
Uno dei (pochi) difetti di Battle ls!e 2 è che al­
cuni scenari devono essere giocati almeno 
due volte per essere completati: la prima per 
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scoprire tutte le sorprese e 
gU eventi casuali nefasti 
che i programmatori han­
no preparato e la seconda 
per iniziare a formulare Lm 

piano di battaglia adeguato. 
Spesso succede che la missione ci richieda di 
andare all'attacco di forze nemiche preponde­
ranti solidamente attestate in posizioni difensi­
ve fortificate. Tali imprese, che sembrano im­
possibili, possono essere affrontate con succes­
so grazie a un difetto dell'intelligenza artificiale. 
Il computer non sembra saper distinguere tra 
tattica difensiva ed offensiva, e se all'inizio 
dello scontro rimarrete immobili nelle vostre 
posizioni di partenza, egli lancerà le proprie 
unità all'attacco. 
Ciò è vantaggioso per due ragioni esatta.mente 
simmetriche: i mezzi del nemico si allontane­
ranno dalle proprie basi d'appoggio e dalle zo­
ne coperte dalla propria artiglieria, mentre i vo­
stri potranno avvantaggiarsi di entrambi questi 
fattori. Una serie di attacchi mirati, accompa­
gnati dal martellamento incessante dei cannoni 
a lunga gittata e dalla rotazione in officina delle 
unità danneggiate può condurre al totale dis­
sanguamento dei nemici senza che il nostro 
esercito venga intaccato più di tanto {vedi an­
che punti 4 e 5). Una volta che questo obiettivo 
sarà stato raggiunto, toccherà a noi uscire in 
massa dalle trincee travolgendo i resti del vo­
stro orgoglioso avversario! 



REBEL ASSAULT PC 
Stefano Scaglione di Asti ci ha faxato codici e 
gabola per diventare Cavalieri Jedi in 7 lezioni 
facili! 
LIVELLO EASY NORMAL HARD 
3-6 Falcon Biggs Ackbar 

Anoat Kaiburr Fornax 
Yuzzem Minock Bespin 
Brigia Dagobah Kessel 
Greedo Mimdan Organa 

Se proprio non riuscite a sconfiggere Dart Vader, 
provate questa gabolina: all'inizio del gioco, 
quando appare il Logo della LucasArts davanti al­
la Morte Nera, spostate iJ ìoystick in avanti, pre­
mete fuoco, in giù, fuoco , sinistra, fuoco, destra e 
infine fuoco. Se tutto è andato per il meglio, sen­
tirete una campanello e la parola LucasArts. Ora, 
iniziando un partita, potrete 
diminuire i danni subiti pre­
mendo il • + n del tastierino nu-

inserendo direttamente il numero 
del livello (in esadecimale, quindi 
i valori vanno da 01 a oF); infine, 

premendo Esc passerete al livello 
successivo. Niente male, no? 

FRONTIER • ELITE Il PC 
Per avere crediti infiniti, basta sfruttare un pic­
colo ma fruttuoso bug del gioco: vendete tutto 
quello che occupa spazio sulla vostra nave e ac­
quistate una cabina passeggeri. 
Passate al Bulletin Board e selezionate una mis­
sione di trasporto di una sola persona. A questo 
punto basta andare al "New & Used Shop" e 
scambiare la vostra nave con una che costa di 
meno, in modo da ricevere la differenza in cre­

diti: naturalmente il rivenditore si rifiuterà di 
effettuare lo scambio, perché sulla nave c'è un 
passeggero, ma ... magia del bug, scoprirete che 
riceverete lo stesso la differenza. Ripetete a pia­
cere finché non ne avete le tasche piene! li truc­
co è stato scoperto quasi in contemporanea da 
Esposito Giattoni e Gianfranco _Scaglione 

ZOOL 2 AMIGA 
La Gremlin ~in persona" ci ha spedito questi 
interessanti codicilli per le nostre due formi­

che-ninìa. Basta scrivere direttamente il codice 
:wiiiiiiiil desiderato quando appare la scritta "Press 

Fire For Options": 
VISlON - 20 vite in più 

KICKASS - Rende riutilizzabili le Smart Bomb 
ALCENTO - Percentuale garantita a fine livello 

del 99%! 
OLDENEMY - Blocca il timer 
TOUGHGUY - Rende il nostro eroe invulnera­
bile a tu tto tranne che ai muri elettrificati o 
con spuntoni. 
RONSON - Si parte dal Livello 2 ... 

FUNKYTUT - ... dal Livello 3 ... 
HISSTERIA - ... e dal Livello 4 
BUMBLEBEE - Per po­

ter saltare da un livello -.r'>lt.c....a.. 

ali' altro prc-Ri$81P.J~~~~~~~ .. 
mendo Re- r-f"1c:l:ff .... otc=IEfollf'"lli::IEf.-"'*::it:I 

turo. 

, THE sEnLERS AMIGA 
L'impareggiabile Aida Barassi di Game Power 
ha scovato una per una le password di questa 
simulazione di contrada: 
Leve! 01: START Level 02: STATION 
Level 03: UN ITY Leve! 04: WA VE 
Leve] 05: EXPORT Leve! 06: OPTION 
Leve) 07: RECORD Leve! 08: SCALE 
Leve! 09: SLGN Leve! 10: ACRON 
Leve! u: CHOPPER Leve! 12: GATE 
Leve! ry !SI.ANO Leve! 14: LEGION 
Leve! 15: PIECE Leve! 16: RIVAL 
Leve! IT SAVAGE Leve! 18: XAVER 
Leve! 19: BI.ADE Level 20: BEACON 
Leve} 21: PASTURE Level 22: OMNUS 

Level 23: TRIBUTE 
Level 2s: CHUDE 
Leve! 2T CANYON 
Level 29: YOKI 

Leve! 24: FOUNTAJN 
Level 26: TRAILER 
Leve! 28: REPRESS 

Level 30: PASSIVE 

BRIAN THE LION AMIGA 
Direttamente dalla Psygnosis, eccovi i 
codici dei livelli del gioco. 
Barry the Bear - sXryvgqaG P 
Gosh! · XzBEgvaqV1 

Spooky Ruins - 20N*V7pSXu 
Tbe Way Forward 

20RG57pSX* 
The Way Back - 20RG57pSXY 

The Volcano - sXtN5QjaGU 
Naturalmente c'è anche la gabolina: premete 
CAPS LOCK e ... 

G - per 999 Gemme 
H - per 9 Hit Point 
J - per 9 Salti 
L- per 9 Vite 

PINBALL FANTASY AMIGA 
li simpaticissimo Angelo Luisardi di Como. un 
irriducibile giocatore di questo capolavoro fir­
mato Digitai Illusions, ci ha spedito questi codi­
ci che faranno la felicità dei flippomani di tutta 
Italia. Per attivare le gabole dovete semplice­
mente scrivere le parole indicate prima di co­
minciare una partita: otterrete dei risultati stra­
bilianti! PS: Alcuni codici funzionano anche 
nella versione PC. 
DlGITAL ILLUSTONS ·Per non perdere mai la 

pallina 
EARTHQUAKE - Elimina il Tilt 
EXTRA BALLS - Cinque palline Extra 
FAIR PI.AY - Elimina i Cheat inseriti in prece­

denza 
VACUUM CLEANER - Resetta gli High Score 

DOOM PC 
Se avete qualche problema a squartare i terribili 
alieni del mitico sparatutto della ID, scrivete 

questi codici mentre state giocando e ammirate 
i risultati. Una piccola nota: non salvate mentre 
siete in mezzo a un muro, perché potreste per­
dere il salvataggio. 
IDSPISPOPD - Per passare attraverso i muri 
IDDQD ·Attiva l'invulnerabilità e tutte le armi 
IDKFA - Per fare il pieno di munizioni 
IDBEHOLD +A - Mostra la mappa del livello 

+ V - Per attivare il God Mode 
+ L - Per l'amplificatore di luce 
+ I · Per diventare invisibili 
+ R - Per la "tuta antiradiazioni 

LITIL DIVIL PC 
Sempre dalla Grernlin, arrivano anche delle 
gabole per il simpatico Geppo di Liti/ Divil, 
da inserire al prompt del DOS insieme al so­
lito comando "divil": 

divi! KmCiNpOcKeT - Per saltare da un livel­
lo all'altro con F3 
divi! Nicole - Premete Shift+P per attraversa­
re le s tanze in tutta tranquillità 
divil MEANING - Premete Shift+T per recu­
perare energia 
divil G rumpy - Premete K (modestamente ... ) 
per ricevere chiavi extra 
djvil Donkey - Aumenta il numero di tesori 
Se volete. potete combinare tra loro diverse 
gabole: per esempio. potete scrivere 
divi] KmCiNpOcKeT Grumpy Ni~ole 

per attivare contemporaneamente le 3 gabole. 
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Aha. Siete fregati. Non avete scelta, non c'è via d'uscita: sie­
te irrimediabilmente e inevitabilmente condannati. Fino a po­
co tempo fa ancora si poteva scegliere, ma da oggi fino a fo­
rever non potrete più decidere se leggere il libro o guardare il. 
film, vi toccherà fare tutte e due le cose insieme. Avete volu: 
to la multimedialità, bene, adesso sugatevela fino all'ultima 
goccia, tanto con il caldo infame che fa uno arriva a bere di 
tutto. Anche le palle più clamorose, invero ben poco disse­
tanti, ma tant'è: il fine giustifica i media. Non per fare quello 
che ha capito tutto della vita, ma occhio a quello che succe­
de intorno: per un po' dovrete arrangiarvi, questo vigile oc­
chio (quasi paterno) da ES.500 sempre desto e sempre all'er­
ta ha bisogno del suo sacrosanto riposo estivo e quindi, per 
mano mia impietosa, la redazione di K vi lascia in balia delle 
correnti: gonfiate bene le ciambelle e vedete di non bere. Nel 
frattempo, se vedete un tizio con un Mac portatile e tante, 
ma tante belle figliole attorno sotto un ombrellone anonimo 
di una spiaggia qualunque, approfittatene per chiedergli di 
collaborare con K: per sincerarvi che sia davvero il nostro di­
rettore però vi conviene comunque aspettare che vada a farsi 
il bagno e vedere se cammina regolarmente a pelo d'acqua. 
Dovesse altresì capitarvi di imbattervi in un manipolo di disa­
strati con 8086 portatile e ustioni da conflitto nucleare, evi­
tate di attaccare discorso e concentratevi sui prominenti cli­
vii della dolce cerbiatta sul pedalò: anche gli umili servi di Al­
bini hanno diritto a un dignitoso silenzio. Già il fatto che ci la­
sci andare in vacanza basterebbe a farci credere che la gran­
de mano di Dio abbia dato una poderosa schicchera al mon­
do, costringendolo a girare per il verso giusto. E invece anco­
ra per 30 giorni saranno cavi, schermi, tastiere e dischi am­
mosciati dalla calura, mentre la sgente sguazza e frizza. Uno 
penserebbe che qui da noi con tutta 'sta tecnologia, sia più 
facile accorgersi che in effetti mancano sei anni al duemila, 
ma credetemi, l'unica cosa veramente chiara ora come ora 
agli occhi di questo povero sottomesso è che sei anni sono 
un casino di tempo. 

Tiziano 

SUPERCIUK e la 
FIATATA ALCOLICA 
Spett.le redazione di K. 
sono un vostro affezionato lettore e voglio ar· 
rivare subito al punto: la pirateria. Anch'io ho 
acquistato giochi pirata perché mi sembra as· 
surdo spendere dalla 70.000 alle r40.ooo 
per un gioco che posso avere a 3000 compre· 
so il fùe.doc: si. è immorale, fuorilegge, ma è 
molto meno dispendioso per la mia tasca. Ma 
se i giochi dovessero arrivare ad un prezzo 
più accettabile allora anche io acquisterò 
software originale. Si, lo so, il prezzo alto è 

anche a causa della pirateria, ma nessuno 
singolarmente può farci niente. Ed allora, co· 
sa fare per abbassare i prezzi? 
Perché le software house non si fa1mo spon­
sorizzare come ha fatto la Virgin con Goal? 
Ormai ho letto e riletto migliaia di volte la 
scritta ·'Adidas" con relativo marchio: e se gli 
sponsor fossero di più? Non riuscirebbero a 
coprire il budget necessario per lo sviluppo di 
un gioco, o anche se non ci riuscissero, non 
sarebbero in grado di giustificare un notevole : 
abbassamento dei prezzi? Ma te l'immagini : 
in una simulazione automobilistica i cartello- : 
ni pubblicitari con su scritto ad es. ''Swatch, : 
the art of Changing", oppure un power up a : 
forma di lattina di Coca Cola, o ancora i lem- : 
ming che si rosicchiano un gustosissimo e gi· 
gantesco Kinder Cereali? Gli esempi possono 
essere migliaia, e se è vero che la fascia di 
utenza dei computer è elevatissima, sarebbe 
una grande forma di pubblicità ... piglia ad 
esempio il Windows. Se accanto alla scritta 
"Windows" ci fosse scritto ad esempio "Nike" : 
quante migliaia di persone lo leggerebbero? E : 
per quante migliaia di volte? 
Infme alcune domande: 
1)Qual è l'indirizzo della Virgin? 
2- Sapete se è nei programmi della Virgin 
l'uscita di Goal 2? 
Grazie (in caso di pubblicazione) per avermi 
tolto questi dubbi 

Daniele, Caltagirone 

Ho passato i tuoi quesiti tennici ad Alessandro, : 
mentre per quelli più classici le risposte le trovi 
dopo questi due punti: puoi contattare la Virgin 
(se per Virgin intendi la Virgin In teractive En· 
tertainment Europe, al 338A l.adbroke Grove, 
London w10 5AH. Il numero di fax è 0044· 
819609900. Goal 2 è probabilmente nei pro· • 
grammi della casa inglese, ma non credo che lo : 
vedremo tanto presto. Per passare all'argomento : 
principale, devo dire (pirr quanto rischi il passag- : IJC 
gio per una simpatica rubrica di Cuore) che a : O 
me personalmente, l'ultima cosa che mi attira in : 
un gioco è che mi faccia ricordare la realtà mett· : • 

trebbe dare fastidio a molti utenti, che non • • · · 

tre sto giocando. Una presenza pubblicitaria : lii& 

troppo capillare all'interno del software po· ~· 

wd>be'O più lib•ri di"""'"'"' un monito' ,,.. 
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sicuri di evitare i maledetti consigli per gli acqui­
sti. In effetti, le sponsorizzazioni nei giochi non 
son-0 cosa nuova. Ironicamente, i casi ipotetici 
da te citati sono riscontrabili in forme reali più o 
meno simili: in Indycar trovi striscioni della 
GoodYear. la mascotte della 7Up Spot (vista in 
Cool Spot in praticamente ogni formato, e an­
che in un vecchio puzzle game per PC) raccoglie 
effettivamente dei power up a forma di logo della 
bibita, e Pushover della Ocean era direttamente 
sponsorizzato dalla Qµaver's, produttrice ingle­
se di snack (tremendi, piacciono solo a Riccar­
do). li "trend" fa inaugurato dalla Mastertronic 
nel lontano 1985, con Action Biker. Ogni tanto 
il gioco si fermava e reclamizzava, mi sembra, 
delle patatine dal look alquanto nefando. Il pro­
blema, a parte la suscettibilità dell'utenza, è la 
mancanza di un 'opportuna regolamentazione 
ptr le pubblicità all'interno del software (già le 
corti si trovan-0 in d!fficoltà quando devono giu­
dicare se l'ultimo picchiaduro della Data East è 
più o men-0 simile a Street Fighter 2), che co­
munque è un prodotto di ingegno umano molto 
meno controllabile, attualmente, di un qualsiasi 
commerciai. Bisognerebbe impiegare gente capa­
ce di snodare i codici più intricati per controllare 
che sia tutto a posto. Dando via libera dissenna­
tamente a questo tipo di concessioni si potrebbe 
incrinare per prima la tutela del consumatore 
esercitata da enti appositi, e secondo la qualità 
del messaggio pubblicitario: le commissioni di 
vigilanza potrebbero essere facilmente inganna­
te, seppure questo sia cyberpunkaccio da quattro 
soldi, da piccole •bombe logiche" (anche se non è 
il termine giusto mi piace un casin-0 scrivere 'ste 
cose alla MC), che si autoattivan-0 magari dopo 
aver lanciato ottanta volte il programma, dei ve­
ri e propri subprogrammini satellite capaci di 
lanciare, che so, addirittura dei messaggi subli­
minali. E poi, c'è un secondo punto da contro!· 
lare: degli esperimenti sono stati fatti, perché al­
lora le sponsorizzazioni nei giochi non sono 
tarito frequenti? C'è la possibilità che non fan­
zionino come voluto. 
Oggettivamente, quando tmo gioca, gioca: guar­
da il suo sprite nei giochi d'azione, guarda la 
strada nei giochi di corsa. Nelle avventure il di-

: scorso sarebbe forse diverso, ma probabilmente 
•. alla lunga non abbastanz a remunerativo, per­

ché chi gioca un'avventura ha generalmente 
l'età in cui si sa benissimo cosa siano le Nike o i 
bastoncini Findus, senza che un videogioco deb­
ba stare lì a ricordarglielo: voglio dire che gli 
utenti di computer sono abbastanza più "svegli" 
di chi assimila il messaggio pubblicitario a boc­
ca aperta e con l'occhio sbarrato. 

IL RITORNO DEI MORTI 
DI SONNO 
Caro Tiziano, 

~ chi ti scrive è un afidonados, come Ricky 
Lynch, ma un po' di tutte le riviste del 
settore videoludico e non. Ho cominciato 
con HC-VG, poi sono passato a Zzap! 64 

(si, quello inglese, l'unico, vero, mitico origi­
nal e non la porcata italica che ci propinavate 
soprattutto all'inizio), Zzap! Italiano (per po­
ter giudicare occorre vedere, no?), CVG in­
glese, CU, ACE (ricorda niente questo no­
me?) e TGM, altra orrida copia dell'originale 
(e guarda che mi sto limitando nel denigra­
re), fino a stabilizzarmi alle sole 4, Genera­
tion 4 e qualche volta TGM. Ho un VCS, 
C128 , Asoo, Game Boy e Lynx e conto di 
passare al più presto ad un PC. Tutto questo 
preambolo per dire che i "vecchi" (21 anni) ci 
sono ancora e vi seguono imperterriti, nono­
stante tutto. Ma non è (solo) per questo che ti 
ho scritto, ma perché ho visto accadere nelle 
nostre pagine quello che i nostri politici cer­
cano di fare regolarmente, e cioè di soffoca­
re, nascondere le opinioni scomode, i perso­
naggi ingombranti. Ti chiedi perché i vari 
FFS, 2oth century Boy non scrivono più? In­
tanto ti sp iego perché scrivo io. Perché non 
c'è stata una, dico UNA lettera in difesa di 
Matteo Bittanti? Mi sarei aspettato un diluvio 
di lettere irritate, io stesso ero stato preso dal­
la voglia di scrivervi tonnellate di lettere pie­
ne di insulti e invece niente (perché non l'hai 
fatto? NdR). Lo avete liquidato come se nien­
te fosse, da un giorno all'altro, senza fargli 
fare due righe di commiato o dirci perché ci 
ha lasciato, dove è andato. E nessuno, tra i 
tanti suoi "ammiratori" ha reclamato? Se è 
così, allora è proprio vero che noi italiani sia­
mo un popolo di infami (LeonJuca Orlando 
docet). Se non è così significa che gli infami 
siete voi e non meritereste di vendere più 
una sola copia di K_ L'avete fatto sparire per· 
ché era diventato scomodo? Per me sì, e per 
me i vari FFS non scrivono più perché disgu­
stati da tutto ciò. Non informare non è solo 
disinformazione, ma a volte è anche sempli­
ce occultazione (non che pensi che tutta 
l'informazione sia così diabolica, ma le scelte 
editoriali sono comuni a tutti). Con Bittanti 
si andava verso la strada della maturazione, 
che avrebbe consentito alla Posta e con lei K, 
magari per la sola mancanza di concorrenza 
seria (in Italia al massimo esiste il duopolio e 
l'oligopolio, alla faccia del liberismo di Berlu­
sconi & Co.), di diven~e la migliore rivista 
del settore. Con Bittanti si andava verso que­
sta strada, e averlo scaricato significa non 
aver intenzione di migliorare, di sottoporsi 
ad una continua critica costruttiva, tanto il 
numero delle copie vendute sarà sempre lo 
stesso: da noi non esiste la bella e sana abitu­
dine tutta anglosassone di non comprare più, 
di boicottare ciò che non risponde più alle 
nostre esigenze (però non c'è neanche l'abi­
tudine ancora più anglosassone di dire che 1a 
nostra è la migliore rivista in giro. Che poi lo 
si sottintenda è un altro discorso, NdR). 
Volete davvero dei consigli per migliorare? 
Bene, eccovene qualcuno. 
1)Stroncate i giochi e le avventure che non 

supportano traduzioni e manualistica in ita­
liano. Se vogliono vendere un gioco a 
130.000 lire che almeno lo facciano venen­
doci incontro. 
2)Migliorate le copertine e regalate qualche 
poster. Dov'è finito il mitico Oliver Frey? 
3)Migliorate le foto: Tgm vi stracda. 
4) Eliminate le interviste ai programmatori, a 
m eno che non abbiano qualcosa di veramen­
te nuovo da dire, ma non mi sembra (o le fa­
te per leccare?) (ma chi, i programmatori? 
Che schifo, ma De Gustibus, NdR) 
5)Se veramente non credete nella pirateria, 
perché avete eliminato i1 rapporto 
qualità/prezzo? Il prezzo è una variabile ine­
liminabile per chi deve compare un gioco e 
non è giusto che voi ve ne laviate le mani. 
Potreste fare due riquadri, uno col voto nor­
male e l'altro comparato. Così non offendete 
neanche le case produttrici (il rapporto qua­
lità/prezzo è parte integrante del voto stesso: 
col punteggio finale si riassume il valore del 
gioco in senso GLOBALE, appunto, e se un 
gioco prende 743 significa che vale 743 . 
NdR). 
6)Fate almeno una prova Hardware a nume· 
ro, cose tipo digitalizzatori, stampanti e mo­
dem. 
7)Fate ritornare Matteo Bittanti, ma non più 
come direttore della posta, tu ne sei decisa· 
mente all 'altezza, ma come Direttore Re­
sponsabile: sì, proprio al posto di Albini. t 
ora di cambiare (oh no, un altro, NdR) 
8)Pubblicate questa lettera. 
Adieu! 

Leonardo Bemardi 

Scrivi da Roma, probabilmente sei di Roma e 
mi piacerebbe risponderti in romanesco. non per 
semplice passione vernacolare ma per rendere 
più chiari i concetti. Purtroppo la diffesione na­
zionale di K mi costringe a un linguaggio più 
assimilabile ai più, anche se ciò non toglie che 
parafrasando il geniale Guzzanti Jng. Corrado, 
potrei risponderti con un beJ uma dde che, aòw. 
Sarebbe, comunque, un escamotage indegno. 
Lungi da me un giudizio sull'operato di chiun­
que e quindi pure di Matteo Bittanti, però con­
sentimi almeno di dubitare sulle qualità messia­
niche dell'individuo in questione. È perché non 
c'era niente e nessuno da difendere, che Bittanti 
non è stato •difeso". È perché proprio lui non ha 
scritto due righe di commiato per salutare i suoi 
uammiratori", che tu ci creda o men-0 (e ti assi­
curo che gli sarebbero state pagate). È, soprattut­
to, perché nessuno lo ha scaricato. Senza togliere 
niente a nessuno, se Mbf facesse il direttore allo­
ra potremmo tranquillamente eleggere Alessan­
dro Canino Imperatore d'Italia. Non sto leccan­
do il diretur, potrei raccontarvi anche delle sue 
tremende camicie con le stelline e delle figure che 
fa al ristorante, ma a parte la d!lferenza di età e 



di esperienza, non credo che Albini sia il rotta­
me che dici tu, e sul fatto che sia "ora di cam­
biare" magari non discuto, ma se bisogna farlo 
allora lo si faccia con cognizione, ad esempio 
proponendo ME come sostituto ideale. Onesta­
mente di lettori indignati per la dipartita di 
Matteo se ne sono visti al massimo tre, al con­
trario sono arrivate un sacco di Lettere piene di 
complimenti per 1a nuova gestione (che 1ion ho 
pubblicato, anche se ringrazio tutti). C'è anche 
qualche schizzato convinto che io sia Matteo 
sotto mentite spoglie, ma a parte questo tutto 
normale. Nessuno ha "segato" o censurato nes­
suno, i rapporti di lavoro iniziano e .finiscono (e 
ncn sempre, proprio come in questo caso, sono i 
datori di Lavoro a deciderlo), quelli di amicizia 
pure ma dal giornale questo giustamente si capi· 
sce poco. In più, cerca di spiegarmi quando mai 
Bittanti è stato scomodo. Io accetto e pubblico 
ogni critica de.finibile tale e se essere scomodi si­
gnifica dire quello che si pensa, allora tutto 11 co· 
mitato redazionale (di cui il sottoscritto è solo iL 
portavoce, per quanto a volte mi sfaggano delle 
opinioni che gli altri lasciano cortesemente sfug­
gire) è una corona di spine. Se Bittanti è stato 
·scomodon, adesso a parere generale è un mate­
rasso ad acqua, e non e/è bisogno che ti dica do­
ve andarlo a provare. Senza rancore, mi racco· 
mando. Per le tue domande: Oliver Frey è affon· 
dato con la sua /'[ewsfield, le interviste ai pro· 
grammatori resteranno finquando questi avran· 
no qualcosa di interessante e non per forza di 
nuovo da dire. Se Chris Robi:rts si sveglia una 
mattina e mi dice che ha visto una mi.icca a pal· 
lini recitare il meglio di Alvaro Vitali, siamo tut­
ti d'accordo sul fatto che sia una cosa nuova ma 
no11 giustifica due pagine di intervista. Se invece 
Roberts mi parla di come ottimizzare i codici o 
della vera importanza del Gouraud Shading, lo 
intervistiamo perché il suo è un parere autorevo· 
le su tematiche vecchie quanto vuoi ma assoluta­
mente attuali e inerenti al contenuto della rivi­
sta. Per quanto riguarda i giochi in italiano hai 
perfettamente ragione, però arrivare fino a 
stroncare un, che so, Flashback perché te prime 
copie distribuite sono in francese è da fessi. La 
CTO si impegna molto in questo si:nso, vt:di in­
ca 2 e i suoi dialoghi su CD addirittura doppiat i 
in italiano. A volte gli atteri sembrano un po' 
Chiquito e Paquito, però lo sforzo ~ encomiabile 
e il gioco diverte involontariame'nte di più. Infi· 
ne, gradiremmo riscrivessi per vedere se sei dav­
vero cosi cattivo o se possiamo anche ragionare. 
Zmyle. 

Caro Tiziano, 
~ono un vecchio lettore (VG, Zzap!, TGM, K), 
compro tutto, leggo tutto, anzi sono un po' 
in difficoltà perché vorrei tenere tutte le rivi­

ste in bella vista ma ormai sono troppe (attac­
cale ai m uri di casa, NdR). Comunque adoro 
rileggere i vecchi numeri, sono uno spaccato 
di storia dei videogiochi che per un appassio· 
nato come me hanno sempre interesse. Non 

sono uno dei lettori famosi (mica vero, NdR), 
neo come quelli da te citati, ho avuto un bre­
ve momento di gloria per una lettera nostal­
gica scritta a Zzap! nel 1989. È arrivata in un 
momento in cui tutti i 64-isti non solo senti­
vano di aver perso la leadership come posses­
sori del computer più "techn, m a anche che 
la loro macchina aveva intrapreso una lotta 
contro il tempo per sopravvivere. Adesso i 
nostalgici sono tanti e cominciano ad esserci 
anche gli amighisti minacciati dai PC, però il 
nostalgico non è più una novità e quindi l'ar­
gomento interessa meno. Piacerebbe anche a 
me rivedere qualche lettera di FFS (io ne ho 
vista una su un'altra rivista e francamente 
era meglio se non la vedevo, NdR), Spadini, 
San, Alessio (e tanti altri) solo per sapere che 
fanno, cosa pensano, ecc ... : non li conosco, 
non li ho mai visti, mai li vedrò, però li con­
sidero degli amici, forse solo per l 'hobby in 
comune che abbiamo e che abbiamo avuto, o 
perché hanno condiviso con me le esperien­
ze e le sensazioni del mondo dei videogiochi. 
Non so quanto interesserà ai nuovi lettori, ai 
quali forse nemmeno il nome Mbf dice nul-
1a. È per questo che sento più affinità con voi 
redattori, più o meno miei coetanei (non per 
l'età, ci mancherebbe, a 12, 14 o 17 anni ci so­
no persone inteUigenti e preparate in questo 
mondo, anzi, credo che andiamo miglioran­
do ad ogni generazione), perché comprende­
te cosa vuol dire aver posseduto ed essersi di­
vertiti con uno Spectrwn 48 (sembra strano 
ma ci si divertiva proprio), quande si gridava 
al miracolo per programmi come Forbidden 
Forest (ricordate la musica?) (me la ricordo, 
ma era meglio quella di Beyond the Forbidden 
Forest, NdR), oppure Choplifter. Comunque 
io sono ancora qui, e sinceramente spero di 
restare insieme a voi a lungo ancora, magari 
spesso in silenzio a godermi i nuovi eroi per 
paragonarli con i vecchi pensando ovviamen­
te che FFS avrebbe stravinto il confronto, che 
Spadini avrebbe avuto gli argomenti adatti 
per stroncare o iniziare qualsiasi polemica, 
che San poteva analizzare meglio il problema 
o che Alessio poteva sicuram.ente riuscire a 
farsi odiare/amare da molti lettori più di 
chiunque altro. 
Per il resto non posso dire che 1a posta sia 
peggio o meglio di una volta, cambia sempre, 
questo sì, gli argomenti sono a volte interes­
santi e a volte men o, ma è soggettivo e CO· 

munque mi diverto sempre, altrimenti avrei 
smesso da tempo cli leggere tutto quello che 
riguarda i videogiochi. Nel numero di No· 
vem bre 1990 della Posta (una sola pagina, 
una sola lettera) c'è la missiva dell'allora 
48enne Alberto Cacciari di Bologna: io mi 
auguro di avere la sua stessa costanza e tra 
23 anni essere ancora pronto a videogiocare, 
e ho idea che invecchieremo insieme. 

Paolo '69 

Madonna che catastrofe. Non sei un uomo, sei 
una nemesi, ti vuoi del male. Ci vuole assai per 
invecchiare videogiocando, il massimo che rischi 
è un ca!to tremendo sul pot!icione e un occhio di 
vetro. Già vi vediamo, tu e il desparecido Cac­
ciari aoi PC collegati in rete per giocare a Doom 
come si faceva ai vecohi tempi, e iL resto del 
mondo che porta pecore in texture rnapping a 
pascolare sui prati virtuali. Bah, la verità è che 
sono invidioso, se avessi scritto io questa lettera, 
avrt:i desiderato una risposta in cui si dicesse che 
lettere così fanno sempre piacere (meno al Diret. 
tore, che ormai viaggia per il tempio dei Saggi 
A nziani e queste mine vaganti sono peggio 
dell'attestato di nascita). E in realtà non si può 
negare che queste lettere facciano piacere, per 
q1+anto inevitabilmi:nte siano destinate a pochi 
eletti. A quelli che hanno preso il PC da poco • 
senza~ sape-re niente di quello che c'era prima, : 
calerà invero abbastanza poco àellt nostre sbro· : 
dolate di reminiscenze. Tu pensa che c'è gente 
che le riviste vecchie le butta. Comunque, dal 
prossimo numero allegheremo a K un pacchetto 
di Kleenex, cosi tutti i nostalgici potranno wita-
re l'inondazione delle pagine del giornale, con 
conseguente deterioramento della qualità di 
stampa. Nonostante tutto, 2oth Century Boy e 
Spadini continuano a n,on seri.vere. Capisco che ! . 
il silenzio sia un'arma comodo., nm se vi faccio • 
tanto schifo come postaiolo potreste anche dir­
melo, al limite abdico. Al Limite. 
Molto, al limite. 

PIETRO TESTA DI ZUCCA 

. . . • 

"Ci sono delle falsità camuffate che recitano : 
così bene la parte della realtà che sarebbe ! 
malpensante non Jasciaisene ingannare11 (LA : 
Rochefoucauld) ! 
E sparse il suo richiamo per i boschi • 
e i verdi muschi 
E il suo ululato riempì il lago 
e scosse i monti 
e poi fu lupo e corse folle 
e poi fu falco e batter d'ali 
e poi fu uomo e cuor pensante 
e poi fu dio 
e poi fu desto 

.. . . 
. . . . . 

Andrea Xtc ! 
. ... fare thee well, Matteobittantifilosofo : 

Ecco, appunto, capita spesso 
leggo le lettere e non colgo il nesso 
potrei glissare, ma lo stesso 
alla fine del di mi sentirei un fesso. 
Deh, lasso impietoso che sl costringi in spire 

astiose 
sittanto ispirato lume, poesie umbratili e 

. . . . 

. 
: aie 
:o 

generose ! • 
che le dovrei rediger in maiuscolo, col caps-lock 
queste lettere quasi troppo belle per un mero : :.= 

K-bock (sennò perde d'effetto) • 

Ma p;g,o '~palrn al"'" mU>, ' "•'"""la ,,, 
sua stazza . • 



il desio, ki speme di im'ignoranza me110 vasta 
del tuo poema, mio docile puledro sbrigliato, 

di ignoto color e razza 
rnm ho capito una benemerita mazza. 

GENE, BONOLIS & 
QUELLI DELLA NEURO 
Grandiosa Redazione di K, 
innanzitutto devo confessarvi che acquisto, 
leggo e conservo la vostra rivista non da mol­
to e precisamente dal Giugno 1993, reputan­
dola UNICA e cli grande aìuto. Dopo le "can­
nocche" inìziali (?, NdR) vado al motivo cli 
questa lettera; avete mai pensato cli stampare 
la vostra rivista su fogli mobili, tipo schede, 
così da poter permettere la catalogazione per 
argomenti in appositi contenitori. Penso che 
questa operazione non debba incidere sui co­
sti di produzione, anzi, e inoltre farebbe cli K 
una rivista inossidabile, inattacabile e insepa­
rabile. Comunque. Complimenti. 

Gianni Tedeschi, Napoli. 

K come Guida Cucina e Uncinetto Magico? Ma 
sì, dipendesse da me anche domani mattina. E se 
invece vi facessimo una sorpresa e stampassimo 
K direttamente su CD-ROM multiformato? 
Quelli che vanno ancora a floppy disk (pratica­
mente il 90% del parco lettori) potrebbero godere 
solo delle fatitastiche colonne sonore digitali i11ci­
se dalla band redazionale dopo una be/La session 
di Giii~iness. A dire il vero, solo i cori treme11di di 
Alberto Rossetti e Andrea Minini in falsetto tipo 
Cheitbusl1 e Toriamcs varrebbero l'acquisto del 
CD. Purtroppo mi sa che le spillette resteranno 
l'imica cosa concreta almeno per i prossimi mesi. 
Sorry. 

UN BEL LOOP 
DI MARIO MAGNOnA 
"Un colpo diretto assestato al sistema dal 
profondo del ghetto spirituale in cuì voglion 

• relegarci ad affogare in quel mare di chiac­
chiere impastate di quella morale sì falsa e 
opportunista che usa la censura come arma 
di difesa e spara a vista su quanti, credimi 
non tanti, rifiutano ogni forma di controllo 
messa in atto dai potenti, dai signori d1e con­
trollan l'opinìone, da quelli che correggono le 
bozze del copione chiamato informazione in 
scena tutti i giorni sugli schermi di un'intera 
nazione" 

)(, . o: 
•: . . 
~ = 

Frankie Hi-11rg mc 
Ciao Tiziano. 
È da un bel po' che voglio scrivere questa let­
tera, ma solo ora mi sono deciso. 
La causa cli questo "ritardo" è che quello che 
voglio dire è una cosa un po' strana: sulle pa­
gine cli K non si fa altro che leggere di gioma­
listì che etichettano NOI ,;deogiocatori come 

·alienati", "nullafacenti". etc ... 
Quello che non capisco è a cosa serva 
parlarne fra di noi, il più delle volte sfot-

tendo i vari (presunti) psicologi. giornalisti ed 
altri esseri simili. Perché finalmente non ci 
facciamo sentire? 
Perché non gridiamo "Fatevi i $%[1! vostri" 
una volta per tutte? Naturalmente se IO da 
solo scrivo al giornale per protestare sul tale 
articolo, la mia lettera verrà cestinata; ma se 
la lettera verrà firmata da "K" (che rappresen­
ta la maggioranza cli noi videogiocatorì (se 
non mi sbaglio tirate le 80000 copie mensili) 
il giornale dovrà per lo meno prendere atto 
che non può più sparare stronzate a piede li­
bero. ma che dovrà darsi una regolata. Su 
"Sette'· in ogni numero c'è un articolo cli scu­
se del redattore per cose sbagliate scritte su 
vari articoli, perché non dovrebbero scusarsi 
anche con noi? Ci manca solo che ci rinchiu­
dano nel ghetto ... So di non essermì spiegato 
al meglio, ma spero che abbiate appreso il 
concetto. 
Da parte mia, IO comincerò a spedire lettere 
cli lamentele appena beccherò un articolo che 
non dice il vero sul FANTASTICO mondo 
che ci accomuna (leggi computer). 
Continuate cosi, 
P.S. W i NEGRITA, RITMO TRIBALE. 
FRANKlE 111-NRG MC. e tutti que lli del 
MAX GENERATION. 
Altro che Marini, Ragazzotti, Passini e com­
pagnìa bella! 

Davide Delmonté 
Davide Demente ·79 

li Cd della Max Generation contiene un sacco di 
buona musica, con l'unico particolare che po­
trebbero ascoltarla tutti tranne clie gli esponenti 
della Max generation. A me Frankie Hi-nrg Mc 
rion è troppo simpatico, a Riccardo piace. L'ho 
amato follemente qt4ella volta c11e fa ospite al Co­
stanzo Sfiow, riuscendo a incastrare la camicia 
coi baffi inchiodando le asole più scoperte meglio 
della volta che ci andò Alice Cooper (disse clte la 

mattina appena sveglio assomiglia a Robert 
Redford), e anche perché è riuscito a dire quello 
che voleva e come voleva da t4na rete, diciamo, 
commerciale. Cotltrosensi dell 'industria discogra­
fica, quando la promozione pagata dal promcto­
re è necessaria al convogliatore rischia di bucare 
troppo il video anche se a tarda ora. Frankie dice 
la ma cosa anche fuori da casa sua, ma con quel 
pi=o spaventa i bimbi, che tanto a quelt'ora so­
no a nanna. Ma Frankie da Costanzo non può 
brillare come Ila fatto ad esempio in ima recente 
intl!Tvista s11 Frigidaire, percht non J1a la luce 
giusta addosso. Frankie può dire le cose ph~ intel­
ligenti del pianeta, ma resta il cretino col pizzet­
to per tante persone, come Cobain per alcuni è 
un deficiente che si ~sparato. Così come i Rim10 
Tribale possono comparire con "Sogna" sulla 
compilation di Max e uscire dalle casse delle 
macchine dei figli di papà che fa/'1110 gli alt.:nia­
tivi di tendenza, ma provate a sostituire quel 
pezzo con il singolo tratto dal precedente album 

dei R. T. ("Tutti vs. Tutti"). c11e nel coro urlava 
''E più nessuno ce lo metterà nel c**o", con le so­
lite, decen11ali melodie contorte del grnppo mila­
nese. e ditemi se l'effetto è lo stesso. 
Questo per dir~ che ima lettera firmata da "K", 
che assumerebbe un po' il molo dell'Associazione 
Conmmatori, saprebbe u1i po' di ipocrita e di ri­
dicelo, non sarà sicuramente 1m articolo di Re­
pubblica a distruggere il mercato dei giochi e la 
dig11ità di chi gioca sapendo di giocare. Fin 
quando questi casi isolati (per ora) di giornali­
smo-immondizia resteranno isolati, tanto vale 
infilarsi una margherita in bocca e sorvolare con 
nonchalance. Se poi ·sette·· accetta lo sfogo di 

un giocatore offeso, tanto meglio, ma credo che 
farebbe l'effetto della voce 1tel deserto o di un tos­
sicodipendente dichiarato ma dalla sintassi per­
fetta. Comunque, provare costa i4nfrancobollo. 

E ORA FATEVI ROSOLARE 
Non c'è spazio per un'uscita cli scena nel clas­
sico stile prolisso del Toniutti, quindi vi_abor­
ro senza colpo ferire in due semplici righe. Ti 
dirò molto in breve, o impavido lettore di co­
tanto rinfrescante rivista, che mentre tu ti ro­
soli la schiena al sole radioattivo, la redazione 
cli K non trasloca e BBK non esplode: via Ao­
sta 2, 20154 Milano e 02/66 ... , questi i reca­
piti, i m essaggi telematici vanno indirizzati 
privatamente ad Apecar. Per i fax il numero è 
02/33ro4726, ma se volete veramente farmi 
felice dateci dentro con le cartoline. bruciano 
molto molto meglio della carta termica e l'ìn­
vemo prossimo venturo si preannuncia terri­
ficante . Enjoy yer holiday in tbe black hole 
sun and love, 

Tiziano 

ULTIM'ORA? 
È appena arrivato un t rittico di lettere 
molto interessanti, due sull' Amlga e le 
sue Indubbie qualità superiori da parte 
di Pino Mallizzeti e Mario Lorenzini: se 
state pensando di comprare un PC per 
fare grafica o generalmente spaziare un 
po' fuori dal campo del videogiochi, 
aspettate fino a Settembre per vedere 
cosa hanno da dire questi due lettori 
devoti a Lorraine (primo ipotetico nome 
di Amiga, scusate la memoria storica). 
Terza lettera, probabilmente oscura per 
molti di voi ma che comunque merit e­
rebbe molto più di una citazione, è 
quella di Vincenzo 1968: la redazione t i 
ringrazia per la solerzia e la chiarezza 
con cui hai risposto alla nostra provo­
cazione, e anche se la tua lettera non è 
pubblicata qui, ci è piaciuta molto lo 
stesso. Ancora grazie. 
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L'umorismo sul sottoscritto sembra aver ormai raggiunto proporzioni 

epiche: dopo le ingiuriose quanto false dichiarazioni del Tennico, un let· 

tore ha spedito una lettera per chiedere "Mi aiuti a trovare un ago nel 

(Paolo) Paglianti?". Ma cosa sono poche, fallaci battute (non preoccupate· 

vi, vi ho risposto in modo coscientemente sbagliato!) in confronto ai quin­

tali di fax e alle tonnellate di lettere che quotidianamente vengono recapi· 

tate a Kappa e che puntualmente contengono smisurate lodi sull'utilità 

dei K Box TnT? A chi potreste scrivere, altrimenti, per raccontare i vostri 

problemi con le avventure, i vostri dilemmi nei Giochi di Ruolo, o le vo­

stre perplessità sui puzzle che costellano la vita di ogni videogiocatore? 

capito che per la porta con la bocca (non è 
una donna!) dovrai attendere di finire la tor­
re dove sei bloccato; per quanto riguarda la 
serie di bocche, devi inserire un qualsiasi 
scroll magico e una razione di cibo avariato 
(rotten food). 

Alessandro Zo1l ino di Monza ha scritto il 

lettera con: "Caro Paolo, ti scrivo perché sei 
la mia sola speranza (wow, mi sembra di es· 
sere Obi Wan Kenobi!, NdR): sono infatti ri­
masto bloccato all'inizio di Companions of 
Xa11th perché non riesco a superare il Pail e 
trovare una soluzione per aiutare gli abitanti 
dell' fsthmus Vil lage ( ... ]". Jn effetti mi ha un 
po' stupito la scarsezza di lettere (finora solo 
una!) su questo incredibile e criptico gioco 
della Legend; in ogni caso, devi appoggiare 
l'asse di legno sul masso nel canyon, mette· 
re il sasso su una delle estremità e chiedere 
ripetutamente alla tua compagna di colpire 
l'altra estremità dell'asse: in questo modo 
costruirai una rudimentale catapulta che lan· 
cerà, guarda caso, il sasso nel malefico Pail, 
che a questo punto non potrà più spostarsi. 

Claudio Campagnoli di Arcore ci scrive per 
chiederci ben due consigli: M( •.. ] sono blocca· 
to in Privatur dopo aver svolto le missioni 
per Sandoval e Tayla perché non riesco a tro· 
vare il posto in cui risiedo..no la Roman Lyn· 
eh, Monkhouse e Ronde) Corp. 1noltre vorrei 
conoscere le Fatality di Sonya. Kano e Scor· 
pion per la versione PC di Mortai Kombat 
( ... )". Per quanto riguarda Privateer. devi an· 

etroit per incontrare Leyla, che li 

U disperato "Fu Moreno" ci faxa una suppli­
ca su Eye of Beholder 2: • [ ... ) Come al solito 
EOB 2 mi perdere letteralmente il sonno! So­
no superbloccato: dopo aver superato la stan­
za delle nove pedane, mi trovo davan ti a due 
porte: una ha la serratura rossa rotonda, 
mentre l'altra è protetta da una bocca magica 
che mi chiede un misterioso ' March io di 
Darkmoon' [ ... )". Beh, penso che al pun to in 
cui sei arrivato, tu abbia già preso le quattro 
"trombe dei Venti" dissemina le nella Cata­
combe: invece di salire al secondo piano del 

.~~l1~~~~~;;aaggiun Pentorville portando un 
carico di plasti di infor 

Lo stesso blema della "bocca magica" at­
tanaglia Maurizio Vineis di Biella: "( ... ] AJ se­
condo piano del Tempio trovo una donna 
che mi chiede il marchio di Darkmoon, 
mentre in un'altra torre incontro una serie 
di bocche che mi chiedono gli oggetti più di­
sparati di questa terra: ho utilizzato la testa 
della Locusta, le pietre, la spada magica, la 
pozione, le ossa, la gemma rossa, ma non 
riesco a trovare gli ultimi due oggetti. 

Spero proprio che almeno voi potrete ri­
solvere questi dubbi amletici! [ ... ]". Beh, 
leggendo la risposta a Moreno avrai già 

-oflat11 -...... 1a~ci.t ,..- 11~enlgmlap-
- impossibili da ri1olw,. con 1-..iml e poalonl. 

sul man~...-.if."aj~!Q.... 

,.._,_...~A<>lr~•·· u 
aiu a ti sse ap1"WliiM!Ull 
con Lynch su New Costantinople. 
Le Fatality di MortaL Kombat sono: Sonya: 
Avanti, Avanti, Indietro e Pugno AJto; Kano: 
Avanti, Giù, Indietro e Pugno Basso. Scor-

In Eye of rlM ,,.-, 3 -dovntt v-i. ....tM con l!v.111 suba<· 
quei • mostri marini •. . 



pion: Su + Fuoco e Su (da due passi di di­
stanza). 

Michele Lastrico di Genova ha incontrato di­
versi problemi avventurandosi negli umidl 
dungeon di Ultima Underworld L!: "[ ... ]Dopo 
aver superato brillantemente (o quasi) lepri­
me sei facce della Gemma Nera del quarto 
livello del Castello di B-ritannia, mi sono 
completamente arenato esplorando le ultime 
due; infatti non riesco a trovare i) il Moonga­
te Rosso in fondo all'Accademia dei Maghi 
(trovo solo dei cadaveri di maghi morti da 
tempo), 2) non r iesco a prendere il fram­
mento di Black Rock nella Tomb of Praecor 
Loth, perché non ho capito come distruggere 
i massi del corridoio, 3) mi è capitato diverse 
volte di trovarmi in sogno davanti alla Shri­
ne of Humility: in tutte queste occasioni, 
non riuscivo a toccare niente! [ ... ]". Procedia­
mo con ordine: r ) il Moongate rosso, insie­
me allo scettro del collega di Zorantus, lo 
trovi entrando nel Moongate nero all'ottavo 
livello dell 'Accademia e superando il labirin­
to etereo; 2) per arrivare al frammento di 
Black Rock devi fare a pezzi i massi utiliz­
zando un piccone; 3) per ora non puoi com­
binare niente nel ..Piano Etereo vero e pro­
prio: quando vi accederai attraverso la Gem­
ma Nera potrai prendere gli oggetti normal­
mente. 

Dopo la multimedialità, arriva la multi.richie­
sta! Fal:ìrizio Brignoli di St. Pierre (AO) ci 
scrive una lettera per chiederci aiuto per ben 
tre giochi: .. [ ... ] ti mando questo S. O. S. per­
ché sono bloccato nelle Ice Chambers di Eye 
of Beholder 3: infatti riesco ad attivare il pri­
mo teletrasportatore con la gemma in mio 
possesso, ma nella seconda stanza non so 
come proseguire. Inoltre vorrei chiederti co­

ni di Quest For 

L•immancabile Ulti~ Underworld Il continua -a rovina..- le notti d•i 
nottri lettori. .. 

scimmie. Una volta arrivato, dovrai separarti 
da Manu; appena l 'uomo-scimmia sarà pas­
sato, avvicinati alla porta e utilizza la pietra 
luminosa sull'occhio della statua di Anubi. 
Quando avrai superato la porta troverai i due 
sospirati demoni. lnfine, per quanto riguar­
da Hand of Fate, devi utilizzare proprio quel­
la pozione: l'ingrediente che ti manca è il ra­
mo di Gnarlwood. 

Un altro lettore, Giampaolo Scalera di Geno­
va, è bloccato in Quest for Glory IlI: "( ... ]ho 
scelto di impersonare un mago, ma non rie· 
sco a superare il duello di magia con lo S tre­
gone degli uomini leopardo. Inoltre vorrei 

Fini.Intente potrete risolvere :N'che il f• mlgerMD diciannovesimo li­
vello di C..nnon Fodde:r. 

sapere come posso superare la sala delle abbastanza riparati contro gli attacchi 
quattro colonne del primo Inca[ ... ]" . Per vin- dell 'elicottero nemico; per completare la 
cere il duello di Quest for Glory III devi lan- missione, dovrete mandare almeno un uomo 
dare l'incantesimo dell'asta magica; appena vicino ad ognuno dei tre 'pulsanti bianchi', 
il tua avversario ti ha risposto, lancia l' incan- che si trovano a nord, a sud ovest e a sud est. 
tesirno .. retromarcia"; Quindi, dopo che ti ha Per questo motivo dovrete dividere dal grup­
la'nciato la palla di fuoco, lo sciamano ti cir- I;iJ;l ·pale due soldati: il primo dovrete 
conderà con un anello di fiamme C"'d:ovr.n~·_,j!illiÌMÌ!P!'5" a sud t, cercando di scappare 

pe~~agpare l'elicottero 

econ~ e~er~~l~ 
Dllll'f'sa~!!'-4Ln d. i tlm~nti 

·unESl' ltimo 
~·~~ç ·w•ll"•u~ pr tetto 

a u a { olt aJ.NQlil!llP'r lCOt-

c;'~lld.l~~~'e" . L'affranto sciamano evocherà un demo­

tero). N6n tentate in alcrun modo di distrug­
gere le torrette ed evitat~ di esplorare la zona 
a nord (çhe è protetta dj una malefica jeep!). 
Se l'elicottero inizia a darvi fastidio, dividete 
il gruppo ed effettuate un vero e proprio sla­
lom tra i_proi ettilUiemici. Tuttavia l'elicotte­
ro, dopo aver sparato una ventina di bombe, 
tornerà alla propria base verso sud est: potre­
te colpirlo e distruggerlo con un colpo di ba­
zooka solo quando è a terra, 

dy 
a e 'f Beholder 

à to occasione di dire, sono 
una sezio "bonus" di Myth Drannor: in 
ogni caso, devi mettere nella nicchia una 
Wand of Fear, che potrai trovare in uno de­
gli edifici più a nord. Purtroppo non ho capi­
to deve sei bloccato in Quest for Glory III: 
credo che tu ti riferisca al baratro; in questo 
caso, devi dire a Manu che passerete il varco 
con un incantesimo, e dopo esserti legato al­
la cor.da ed averne dato un'estremità, segnala 
a Manu di tenersi pronta. Lanciando lo speli 
~1e\•itazione,,, 1a furba scimmietta ti tirerà 
dall'altra parte. A questo punto devi prose­
guire verso la città perduta, seguendo le 

ne, che potrai liquidare con una sem plice po­
zione. Per quanto riguarda Inca, devi racco­
gliere la Stella d'Oro dal Pannello e utilizzar­
le per aprire le nicchie collocate nei quattro 
pilastri; dopodiché devi prende1e il Quipu e 
poi il Gancio. Appena il pannello ruota, po· 
trai prendere la Stella di Pietra che, posizio­
nata all1interno del Pannello d'Oro, farà ap­
parire la Sfera d'Oro. 

Chiudiamo j TnT K Box di questo con la ri­

sposta all'accorata richiesta di aiuto di d~cine 
di lettori che si sono bloccati aJ r9• livello di 
Cannon Fodder. prima di tutto dovrete posi­
zionare ~ vostri uomini al sicuro nella zona 
nord, a destra della costruzione, dove sarete 

Ricordatevi inoltre che l'elicottero è posizio­
nato vicino al punto di partenza: infatti, una 
volta premuti i tre 'pulsanti' contemporanea­
mente, potrete utiliz2are questo elicottero 
per massacrare tutti nemici in poco tempo! 
Onore e gloria 11anno a Nicola "Last Star Fi­
ghter" Melchiotti, che ha preso carta e 
penna per mandarci la soluzione di que­
sto infido livello. 



o 

Torna anche questo mese lo spazio gestito dal nostro "tennico" di 

fiducia. A giudicare dal numero di lettere ricevute, la rubrica sem­

bra essere gradita, speriamo di riuscire ad accontentare tutti, ma 

vorremmo invitarvi a essere il più specifici possibile riguardo alla 

configurazione del vostro computer, soprattutto per i PC, in modo 

da consentire ad Alessandro di individuare esattamente la fonte 

del vostri problemi. Comunque, se vi perdete fra i file di inizializza­

zione dell'MS-DOS, non sapete quale espansione di memoria acqui­

stare per il vostro 1200 o la scheda sonora dei vostri sogni si rifiu­

ta di funzionare con il vostro gioco preferito, non abbiate timore, 

scrivete all'Angolo del Tennico, l'indirizzo ormai lo conoscete: Stu­

dio VIT - Via Aosta, 2 - 20155 Milano. 

Sono un ragazzo di 18 anni e vi scrivo per 
porvi alcuni quesiti: 
r) Mi sapreste dire se un 486 DX2 66mhz 
con bus PCI, controller PCI e scheda vi­
deo Pél possa far funzionare giochi come 
Sim City 2000 o Links 386 che richiedo­
no un driver VESA? 
2) Cosa mi consigliate di acquistare: un 
486 DX2 66mhz VESA o un 486 DX2 66 
MHz PCI? 
3) Differenze tra PCI e VESA 
Spero che possiate pubblicare la mia lette­
ra e rispondere ai miei quesiti perché cre­
do che queste domande se le pongano 
molti ragazzi che vogli,ono acquistare un 
PC. 

Niko "Batman ° 

Il tuo i un errore piuttosto comune: VESA 
non. è sin.on.imo di local BUS nonostante esi­
sta uno standard "VESA Local BUS". Quan­
do qualche anno fa nacquero Le Super VGA 
ci si accorse del problema della compatibili.t.à 
del software. Ogni scheda grafica rispondeva 
a comandi proprietari per Le modalità estese 
(64ox480 i.n 256 colori e superiori) compli­

cando enormemente la vita agli svilup­
patòri di software che si vedevano quindi 
costretti a crea.re driver interni alle ap­
plicazioni per pilotare direttamente i 

chipset. Nacque quindi lo standard VESA, 
una vera e propria associazione tra i più im­
portanti produttori di schede video, che sancì 
l'utilizzo di un set di comandi comune a tut­
te le SVGA, oggi universalmente adottato. 
In seguito ci si accorse che per quanto potesse 
essere veloce un chipset, il collo di bottiglia 
provpcato dal BUS TSA a 16 bit avrebbe cau­
sato una drastica riduzione delle performan­
ce. Escluso il sistema El SA perché troppo co­
stoso, ve1inero elaborati due standard Locai 
B US a 32 bit da due gruppi concorrenti: il 
suddetto gruppo VESA e un outsider, la OP­
T l, affermato produttore di chipset per 
motherboard 386 e 486. L'unione, si sa, fa la 
forza e lo standard O PTI Local BUS, seppur 
leggermente migliore rispetto all'avversario, 
dovette soccombere. Dobbiamo peraltro nota­
re che le schede prngettate in entrambi gli 
standard hardware rispondevano a Livello 
software alle specifiche VESA; una ET4000 

OPTI LocaL BUS era quindi perfettamente 
compatibile con una ET 4000 VESA LocaL 
BUS. 
Nacque poi il Pentium, a 64 bit, e tomò a 
presentarsi il problema del collo di bottiglia 
sul BUS dei dati. lntel sviluppò quindi Lo 
standard PCJ a 64 bit, progettato espressa­
mente per supportare le nuove generazioni di 
microprocessori de} colosso americano: Pen.­
ti.um, P6 e, probabilmente, P7. Più propria-

A cura di 
Alessandro Cattelan 

mente dovremmo dire PCI Local B VS dal 
momento che anche questo tipo di BUS gesti­
sce· un collegamento diretto con. la CPU. Non 
vi. saranno problemi di compatibilità (se i 
programmatori non fararmo i numeri cinesi 
per scavalcare le specifiche SW) con le SVGA 
PCI dal momento che queste saranno compa· 
tibili VESA. 
Rispondo finalmente alle tue domande: 
1) Per i motivi succitati., sì. 
2) Anche su un 486 si possono notare dei 
vantaggi utilizzando il BUS PCI (10-15% in 
più su VGA e controller). rl problema è che 
attualmente le schede PC I (m otherboard 
VGA e controller) hanno un costo decisa · 
mente più elevato rispetto alLe corrispondenti 
Locai BUS addirittura prossimo a quello di 
un sistema Pentium. n mio consiglio è: ac· 
quista un 486 VESA Locai BUS oppitre un 

Pentium PCI. TI 486 PCI è co11sigliabile solo 
se tu volessi passare in breve tempo a im Pen · 
tium con.servando quindi le schede aggiu.nti· 
ve. 
3) Abbiamo già dato 

Insuperabile Ale, 
da quando è nato L'angolo del Tennico ho 
sempre pensato che finalmen_te fosse 
giunta l'ora di scrivere a Kappa, avendo 
maggiori possibilità di risposta, rispetto 
ad altri spazi, dato che il tuo pubblica solo 
lettere impregnate di domande tecniche. 
Questa volta non si tratta di quesiti ri­
guardanti tanto per cambiare i soliti PC, 
ma riguardano il nuovo nato a casa Com­
modore: il CD32 . Ne posseggo uno e sono 
pienamente soddisfatto del mio acquisto, 
sia per le sue buone potenzialità, sia per i 
numerosi titoli di software che ogni mese 
leggo nelle vostre uniche preview, ma non 
vorrèi dilungarmi troppo ed inizio con le 
domande: 
r) Con il modulo FMV, potrò visualizzare 
sul m io CD32 i film su CD-I, i PhotoCD e 
anche i giochi del CD-I? 
2) Se per questo modulo verranno svilup­
pati dei giochi, essi saranno creati in un 
unico formato , leggibile ad ésempio sia 
sul 3 DO che sul CDP? 
3) Mi è sembrato di capire che uscirà un 
chip che renderà il software 3DO compati­
bile CD32 . È vero? Quando uscirà? Quale 
sarà il suoi prezzo? 



Grazie in anticipo e tanti complimenti a 
tutti. 

Roberto Marzorati - Milano 

Pre.mettendo che chi sceglie cli iniziare i.ma 
lettera co11 "Insuperabile Ale" è già sulla 
buona strada per la pubblicazione, app1-ofitto 
volentieri dell'occasione di parlare dell'Ami­
ga CDJ2 che compare molto raramente su 
queste pagine. Passo direttamente alle rispo­
ste. 
1} 11 modulo F MV serve per scompattare in 
tunpo reale file in formato M P EG, ovvei-o dei 

dati compressi che contengono immagini vi­
deo a J o fot/s e sonoro stereo digitale ( 44, 1 

Khz in stereo). È stato creato un nuovo for­
mato standard chiamato Video CD per i film 
e 1 videoclip che utilizzano la compressione 
MPEG. I video CD possono essere letti dal 
CD-1, dal Amiga CD32, daL 3 DO se equipag­
giati con modulo FMV, e persino da PC e 
MAC se dotat i di schede di decompressione 
MPEG. 
Per quanto rigua.crda i PhotoCD il discorso 
è similare: tutti i sistemi. e qi.~indi anche il 
CD32 possono visualizzarne- te immagini 
grazie a software spesso inéiusi nel jìr­
maware d~lla macchina (CD -I, Amiga 
CD32 . 3DO). I giochi del CD-1, invece. so-
110 pr~rogativa della macchina multimedia­
le de:lla Plzilips. dal momento che son.o stati 
wiluppat i specifica.mente per microproces­
sor~ i; coprocessori di quella piattaforma 
lwrrhvare. 
2) Come sopra: i giochi svilttppati per l'Ami­
gc1 sono scritti co11 codice specifico per il mi­
croprocessore. 68000, talvolia ottimizzato per 
il 68020. e non han.no quindi alcuna speran­
za di girare su un R I SC come quello conte­
/11.ito rit:l 3 DO. 

3) Per q~iarito ci è dato attualmente di cono­
scere la sola sch1:;da 3DO per un sistema di­
verso attualmente in progetlo è quella che sta 
sviltippando la Creative Labs (quella della 
SoundBlaster) da inserire nel PC. Temo che 
le voci a proposito di kit di compatibilità 
3DO Am.iga CD32 non siano fondate. 

Mi chiamo Davide, ho 15 anni e ho deciso 
di scrivervi questa lettera perché da quan­
do ho comprato il computer nuovo (prima 
avevo un mitico 286 a 12 MH z) sono con­
tinuamente pervaso da dubbi. Ora possie­
do un 486 DLC a 33 MHz ma di questo 
computer so poco o niente e quindi non 
so come poterlo migliorare. 
Allora ho deciso di porvi una serie di do­
mande alle quali spero possiate risponde­
re: 
1) Quali sono le caratteristiche di questo 
computer e come prestazioni a quale della 
Intel può essere paragonato? (ho il copro­
cessore matematico!) 
2) Il BUS è un !SA ma mi hanno detto 
che il VESA LOCAL è migliore, perché? 
3) Se voglio cambiare la scheda grafica 
con ilna SVGA compatibile VESA devo 
cambiare il controller ISA ~el computer? 
(ora ho la normale VGA). 

4) La scheda SoundB.laster 2.00 è stereo o 
mono? 
6) Se voglio acquistare un CD-ROM quali 
sono le presta~ioni che i giochi fino ad 
ora richiedono perché possano girare flui­
damente e senza scatti? 
7) C'è un modo per accelerare il computer 
senza dover passare a un si.sterna superio­
re? 
8) Se invece sono costretto a passare ad 
un sistema superiore devo cambiare la 
CPU o la motherboard e che differenza 
c'è tra queste due? 
9) Perché sotto Windows nel benchmark 
delle Norton Utilities la velocità del com­
puter cambia continuamente passando da 
quella di un 286 a una 3 volte più veloce 
del Pentium? 
ro) Un mio amico mi ha detto che acqui­
sta o do la scheda grafica Paradise Win­
dows Accelerator il suo computer è passa­
to dalla velocità di 33 MHz a quella di 50 
MHz, è possibile? 
u} C'è un modo di far funzionare Sim 
City 2000 con la normale VGA? 
Vi saluto tutti, 

King David. 

Lettera lunga e articolata alla quale cercherò 
d i replica.re in modo breve e disarticolato. 
~) Il 486 DLC è uria via di mezzo tra il 386 
e il 486 sviluppato dalla Cyrix, affermato 
produttore di microprocessori compatibili Jn­
tel. Si tratta di una CPU che abbina una 
piedinatura esterna compatibile con il 386 a 
una architettura interna compaiibile con il 
486. Un sistema che consente un facile up­
grade dei sistemi ]86 pur senza garantire le 
performance dei 486 nativi dei quali è più 
lento circa del l0-15%, a parità di MHz. a 
causa del collo di bottiglia sul :;uo bus inter-
1io. fnoltre non dispon·e di un coprocessore 
matematico interno come il 486 DX ma con­
trolla una unità esterna compatibile con 
l'80387. 
2) Leggi la risposta a Niko "Batmati ". 
3) Idem 
4) Lei SB Pro 2 .0 consente di campiona.re in 
stereo fino a 22 KHz con 8 bit di risoluzione 
oppure a 44,1 KHz sempre con risoluzione a. 
8 bit. 
5) E il 5? 
6) Assoluta.mente e irrevocabilmente un 300 
Kb/s con tempo medio di accesso inferiore ai 
400 ms. Tra i più diJ/Usi Pana.sonic (distri­
buiti e rimarchiati anche dalla Creative 
Labs), Sony e Mitsumi. Ridonda.nti le presta­
zioni degli SCSI come Nec e Pioneer a 450 e 
600 Kb/s-
7) Si possono incrementare le prestazioni 
grafiche (sotto Windows) con u11a scheda ac­
celeratrice per Windows oppure migliora.re lo 
scrolling cot~ una scheda basata su chipset ve,­
loci (es. ET4000). Per le prestazioni veloci­
st iche l 'imica. sQLuzione è il passaggio a una. 
CPU più veloce. 
8) La CPU è il microprocessore (386, 486, 
Pentium, ecc.) men.tre- la motherboard è la 

scheda sulla qi~aie è montata la CPU e sulla 
quale sono presenti gli alloggia.menti per le 
schede di espansione. Nel tuo caso c'è iL ri­
schio che la tua scheda madre possa ospitare 
soltanto CPU J86 e quindi per passare ad un 
~6 vero probabilmtmte dovrai sostituire an­
che la motherboard 
9) I risultati dei benchma rk sono spesso me­
no affidabili delle promesse dt}i po1it.ici ma 
nel tuo caso probabilmente c'è qualche cosa 
che non va a livello di configurazione del si­
stema, oppure cerchi di far funzionare il sy­
sinfo per DOS da W indows. 
10) Il tuo amico probabilmente ha bevuto co­
me una spugna, oppure si riferisce solo alla 
velocità relativa della VGA. 
1l) Purtroppo no 

Caro Alessandro, 
posseggo Ltn 386, acquistato due anni fa; 
ormai quasi tutti i programmi banno ri­
chieste hardware tali che il mio computer 
a mala pena riesce a soddisfarle, allora sa­
rei intenzionato a passare ad una macchi­
na più potente e qui mi serve un tuo con­
siglio: che caratteristiche dovrebbe avere 
per non diventare obsoleta dopo qualche 
anno? 
Un altro mio d ilemm a è se scegliere un 
computer assernblatQ oppure uno di mar­
c:a ed anche qui vorrei un tuo parere. Per 
concludere ti vorrei porre alcune doman­
de lampo: 
1) È gia stata fissata la data di uscita del 
nuovo processore che dovrà superare il 
Pentium? 
2) Che caratteristiche avrà? 
3) Secondo te, per l'acquisto di un nuovo 
computer. sarà meglio aspettare l'\lscita 
di questo chip che probabilmente abbas­
serà i prezzi delle altre macchine oppure 
no? 
Sperando di avere risposta a tutto ciò. ti 
saluto. 

Questo è il momento buono per passa.re a un 
Pentium, magari a 66 MHz PCI. I prezzi 
cominciano ad essere abbordabili e alcuni 
software ludici verranno presentati in uersio­
ni ottimizzate per la poltmte CPU lntel. Se 
te lo puoi permettere è L'acquisto migliore co­
me rapporto pn;zzo/prt;staziorii. s~ invece sei 
in relative ristTettezze il buon 486 66 MH.z è 
sempre i.in'ottima scelta. 
Per ciò clie riguarda il P6, ovvero il successo­
re dei Pentium, l'lntel è abbottonatiss.ima, 
comunque la data di uscita prevista è un 
giorno di sole dell'estate '95. Si sa solo che ar­
riverà a 300 mips (contro i 100 del Pentiiim 
100 MHz) e in architettura parallela con 4 
CPU si potranno raggilingere i 1000 mips (1 
bips!!!!). 
I prezzi, pi:raltro, sàran.no inurbani, almeno 
lnizialm.mte, e assolu.ta.mentt non ti con­
siglio di aspettare. Anche petché Intel $ta 
già lavormido al P7 .... 



VENDITA 
VENDO I seguenti giochi per PC: Doom, 
Wing Commander Deluxe, Ultima 6, Syndica­
te, Lemmings e Aight Simulator. Vendo inol­
tre cartucce per Mega Drive jap come nuo­
ve, tra cui Bonanza Bros, World Cup Soccer, 
Gynoug, Toki, World Trophy Soccer, Gain 
Ground, Doub/e Dragon 2, Granada e Super 
Real Basketball. Per chi lo volesse, possie­
do anche l'adattatore per cartucce giappo­
nesi-europee. Vendo anche giochi NES: Rad 
Gravity e Robocop 2. Se siete interessati, 
chiamate il seguente numero: 
Sissy tel. 039/2005756 

Piiota civile appassionato di simulazione 
aerea su PC. VENDE scenari creati con 
A&SO per FS4b o FS5. Sono disponibili i 
seguenti aeroporti: Corfù , Cefalonia, Zan­
te, Andravida, Atene Elefsis e Atene lnt. 
(area greca); Spalato , Dubrovnik e Saraje­
vo (area bosniaca); Zurigo, Monaco e Fran­
coforte (area svizzera e tedesca). Per 
informazioni più dettagliate scrivete o te­
lefonate a: 
Stefano Caporelli - Via Panoramica , 5 -
60015 Falconara (An ). Tel. 071/ 911786 
(dalle ore 20:45 alle ore 22:00). 

VENDO ASOO espanso a 2 Mb di RAM, mo­
dulatore TV, copritastiera, mouse, interfac­
cia 4 joystick Genias e non, interfaccia Midi , 
manuali originali , applicativi , linguaggi, mu­
sicali e giochi originali, tra cui Larry V, India­
na Jones and the Last Crusade, Monkey 
lsland, Formula One Grand Prix. Il tutto per­
fettamente funzionante. 
Stefano tel. 0445/ 401052 ore pasti. 

VENDO C64 in buone condizioni con 82 cas­
sette a sole L. 200.000. 
Stefano Caruso - Via G. lannelli , 494 -
80131 Napoli. 

VENDO 2 tastiere IBM mai usate a 
L. 50.000 cad. non trattabili. 
Marzio tel. 0173/ 615355 (preferibilmente 
ore pasti). 

VENDO per PC originali a metà prezzo: Ulti­
ma Underworld 1 & 2, Po/ice Quest 3, Star 
Trek 25th Anniversary, Savage Empire , TV 

Sport Basketball, Presumed Guilty. In 
blocco a L. 199.000. 
Emilio tel. 0543/ 67386. 

VENDO i seguenti giochi originali per Ami­
ga: A-Train, Gunship 2000, Midwinter Il, Ci­
vilization, AV-BB Harrier Assault Jet, M-1 
Tank Platoon, Powermonger, Mig-29M Su­

per Fulcrum, Deuteros, UMS I & Il, UMS 
Planet Editor, Birds of Prey, Campaign, Mer­
chant Co/ony, Harpoon & Scenarios, Con­
f/ict: Middle East. 
Davide tel. 0423/83379 (lasciare messaggio). 

VENDO per Amiga i seguenti giochi originali 
in perfetto stato: Monkey /stand 2 a 
L. 40 .000, Cruise fora Corpse a L. 30.000, 
W. Gretzky Hockey 2 a L. 30.000. 
Giorgio Prudenzano - Via Zante, 30 - 20138 
Milano. 

VENDO espansione interna da 512 Kb per 
Amiga 500/500 Plus nuovissima, mai utiliz­
zata a L. 45.000. 
Enrico tel. 06/9694720. 

VENDESI Amiga 2000 con doppio drive in­
terno, cavo scart e mod ulatore TV a 
L. 300.000, HD da 20 Megabyte con con­
trol ler SCSI a L. 100.000, RAM 3 Megabyte 
a L. 100.000, monitor Philips 8833 stereo 
a L. 300.000, numerosi giochi e modem 
Datatronics 2400 baud a L. 100.000, oppu­
re in blocco a L. 800.000 trattabili. 
Fabrizio tel. 06/5192698. 

VENDO I seguenti programmi originali per 
Amiga : MiniOffice (WP + DB + SP) a 
L. 70.000; Body Blows, Amiga In Famiglia, 
Amiga In Banca, a L. 30.000; Alien Breed 
Special Edition, Premìere Manager, Quack, 
F17 Challenge a L. 25.000. Per PC CD­
ROM, TFX con manuale in i ta l iano a 
L. 70.000. 
Maurizio tel. 0775/200890 (dopo le ore 
21:00). 

VENDO I seguenti giochi per PC: Day of the 
Tentacle (L. 32.000), Monkey /stand 1 & 2 
(L. 15.000 e L. 22.500) , Doom (L. 25.000), 
Alone in the Dark 1 & 2 (L. 22.500 e 
L. 36.000), Sam & Max (L. 32.000) e molti 
altri. Massima serietà. 
Simone tel. 0733/ 816564 (ore pasti). 

VENDO Amlga 2000 con hard disk da 60 
Megabyte, mouse, joystick, modulatore TV, 
manuali, giochi e programmi, il tutto in otti­
me condizioni a L. 450.000 non trattabili. 
Massima serietà. 
Giuseppe tel. 0342/802209 dalle ore 
15:00 alle ore 17:00. 

VENDESI computer Amstrad CPC 464 con 
monitor GT65 + programmi e molti giochi. 
Mario Leone - via Rio Fresco - 04023 Formia 
(Lt) tel. 0771/269132. 

Attenzione!!! Occasione imperdibile! VENDO 
Commodore CD

32 
ancora in garanzia + 11 

giochi (tra cui Microcosm, Defender of the 
Crown Il e Trol/s) a sole L. 400.000. Vendo 
inoltre Super Nintendo Pal + 4 giochi (Super 
Mario World, Street Fighter Il, A/ien lii, 
Starwin{fJ, a sole L. 300.000. 
Massimo tel. 080/ 337364. 

VENDO i seguenti giochi in confezione origi­
nale per PC: The Godfather (L. 25.000), The 
Terminator (L. 30.000), Caesar (L. 40.000), 
Eternam (L. 45.000), Michael Jordan in Ai­

gh t (L. 60.000). Prince of Persia 2 
(L. 60.000), Cisco Heat (L. 20.000). Garfn­
tisco massima serietà e onest à. 
Stefano tel. 02/ 92107281 (ore pasti). 

VENDO hard disk A590 + Setup Disk + 
Ram test + Chip di memoria + programma 
Deluxe Paint IV e Po/ice Quest lii installati a 
L. 670.000 trattabili. 
Giuseppe tel. 091/8722869 (ore pasti). 

VENDO giochi per Amiga e PC, tutti origina­
li e in ottime condizioni. Inoltre cerco gli in­
trovabili Life & Death 1 e 2 per PC. 
Simone tel. 0522/ 964527. 

CERCO 
CERCO appassionati di videogiochi con 
grande fantasia che mi diano delle idee in­
novative da implementare in futuri video­
giochi di qualsiasi genere. Un ringraziamen­
to infinito a chiunque mi manderà un aiuto, 
anche piccolo. Aspetto speranzoso nume­
rose risposte! 
Mass imil iano Bellino - Via Torino, 23 -
10090 Bruino (To). 

CERCO t rucchi e cheat mode per i seguenti 
giochi Amiga: Alien 3, Jim Power, Magie 
Pockets, War Zone, Fire Force Mercs. 
Giovanni Giordano - via Campo Sport. P.56 -
84085 Mercato San Severino (Sa) - tel. 
089/ 825549. 

CERCO disperatamente il manuale in italia­
no dell'Amos per Amiga. 
Tel. 0337 / 318112. 



® *Cosa l'llO/ dire CD dedicaro? Si traila di prodot1i che sono stmi progra111111mi apposi1a111eme per il 
supporto CD. sji·wwndone appieno t1111e le capacità grafiche. (1 11dio e video. 111 Leader ci occupiamo 

~ del!' indil'iducr::.iune dei prodofti 111igliori e della loro i10/ia11izzcr::.io11e. Co111prn11do 1111 prodotlO CD 
'::3 dedicala ili italiClllU hai fa f;{JrG!l;:,Ìa di LIII prodOftO 11711/iimediafe di grande qua/if(Ì e grandi prestazioni. 
E2~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~------. 

Cb DEU\~~~ UN' AVVENTURA ~ 
, 

IN CARNE ED OSSA 
3-D BODY è un' avventura tridimensionale che potrai goderti al 

meglio inforcando gli occhiali 3-D, ruotando il corpo , zooman­
do sulle parti anatomiche che ti interessano , guardando nel 
dettaglio tutta la morfologia, viaggiando attraverso tutti gli 

strati anatomici , dai muscoli alla struttura ossea, con una voce 
di fondo che ti spiega tutto quello che hai davanti agli occhi. 

Con un semplice click tutte le informazioni possibili sono 
a tua disposizione e 15 spettacolari sequenze a tutto 

schermo ti illustrano il funzionamento interno del 
corpo umano. E non è tutto! Muovendo ~ 

il mouse 
puoi - ad ,. 
e semJ?iO - ~ 
aprire, 
c hiud ere , 
ruotare la strut­
tura ossea della 
mano ,far ruota-
re il cuore ed osservar­
lo in tutte le sue ango­
la ture ed osservare il 
funzionamento del 
globo oculare . 

• 
Knowledge ~ 
Alhlenture )ljlJ 

#E,'\f8 

LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VTA ADUA 22 - 2 1045 GAZZADA SCHlANNO (VA)-TEL. 0332/8741 LJ - FAX 03321870890 



NON DARE UN CALCIO 
ALLA FORTUNA ... 

OIVENTll NILIONARIO 
ANCHE ru .I 

C.T.0. 5.p.A. Via Piemonte 7 /F ·Zola Predosa 
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